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Presentación
El idioma inglés con el paso de los años ha tomado fuerza y es uno de los 
idiomas más importantes a nivel mundial, en Guatemala el idioma brinda mu-
chas oportunidades, las cuales no son aprovechadas por la poca educación 
que brindan del mismo. 
El proyecto basado en lo anterior mencionado se enfocó en el proceso de en-
señanza-aprendizaje del idioma inglés, brindando herramientas para apoyar 
este proceso desde una edad temprana.
El presente informe reúne el proceso que se llevó a cabo para brindar una 
solución de diseño que beneficie a los niños y niñas de la Asociación Casa del 














El inglés es el idioma propio de países como Estados Unidos, Canadá, 
Australia  y la India, con el paso de los años y la necesidad de comuni-
cación entre países ha tomado una posición muy importante dentro de 
la llamada globalización, creciendo y adaptándose a diferentes países 
y culturas, creciendo en pasos agigantados por el apoyo que se tiene 
de los medios tecnológicos. Se ha convertido en el idioma extranjero 
más común, por lo cual es utilizado por personas alrededor del mun-
do para poder comunicarse. Se desarrolla y es imprescindible en los 
ámbitos comercial, técnico, científico, político y académico alrededor 
del mundo. Esto permite que los hablantes de este idioma tengan la 
posibilidad de tener mejores oportunidades en las áreas menciona-
das y tener un mejor nivel socioeconómico. (Currículo Nacional Base 
Guatemala 2016) 
A pesar de no ser el idioma más hablado en el mundo, ya que el primer 
lugar lo ocupa el mandarín seguido del español, el idioma inglés tiene 
casi el doble de hablantes como idioma extranjero. Y es por esto que 
es nombrado como el idioma extranjero más común. (ninjas, 2019) 
El Power Language Index un estudio desarrollado por Kai L. Chan un 
economista con experiencia en consultoría, finanzas, política, compe-
titividad y tecnología, expone una lista de los idiomas más poderosos 
a nivel mundial en la cual el idioma inglés lidera la lista, y esto lo hace 
basado en las 5 oportunidades que ofrece el dominio de dicho idio-
ma: la capacidad de viajar ampliamente, la capacidad de ganarse la 
vida, la capacidad de comunicarse con otros, la capacidad de adquirir 
conocimiento y consumir medios y la capacidad de participar en la 
diplomacia. Es por esto que es el elegido como el principal idioma a 
aprender como idioma extranjero. (Salazar, s.f.) 
El idioma inglés en Guatemala
Guatemala es un país caracterizado por ser multilingüe (país en el 
cual se hablan varios idiomas), sin embargo el dominio de un idioma 
extranjero es deficiente. En un estudio realizado en 2017 por Education 
First, el cual lleva el nombre de English Proficiency Index. Se contó 
con la participación de 950 mil personas de 72 países los cuales no 
son nativos del idioma inglés, en el cual Guatemala ocupó el puesto 
53 demostrando así la deficiencia de este idioma, obteniendo el peor 
resultado de los últimos 9 años. (Soy502, 2017)
Asimismo, se obtuvieron resultados por sexo el cual indica que las 
mujeres poseen un mejor dominio, ya que cuentan con un promedio 
de 51.84 y los hombres 49.90. (Paredes 2018)
El idioma inglés es una de las principales formas de desarrollo, y ge-




La industria  de Contac Center en Guatemala genera 
más de 2,000 empleos directos de estos se encuen-
tran plazas vacías por la falta de guatemaltecos que 
alcancen el nivel indicado en el dominio del idioma. 
Ofreciendo en estas plazas salarios mensuales de seis 
mil quetzales los cuales ayudarían a mejorar el nivel 
socioeconómico de los guatemaltecos. 
La Secretaría General de Planificación y Programación 
de la Presidencia -SEGEPLAN- indica que muchas de 
las oportunidades que se pueden brindar para per-
sonas con postgrado, se pierden ya que no cuentan 
con el requisito del 95% de dominio del idioma, esto 
reduce la posibilidad de becas y prebendas que otor-
gan empresas internacionales. 
En el área tecnológica tiene un gran impacto ya que 
el internet se creó en inglés, por lo cual la informa-
ción que existe, un promedio de 80% se encuentra en 
inglés, el 16% en otros idiomas y solo el 4% en idioma 
español, esto crea una barrera entre la información y 
el receptor. (Marroquín, 2017) 
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Enseñanza del idioma inglés en Guatemala
En el área estudiantil a pesar de los malos resul-
tados obtenidos en los estudios internacionales, 
no se han tomado medidas al respecto ya que en 
el gobierno del presidente Jimmy Morales (enero 
2016 - enero 2020) el idioma inglés se eliminó del 
Currículum Nacional Base -CNB- y el mismo no se 
modificaba desde el año 2005, en el cual la en-
señanza de un idioma extranjero estaba presente 
durante todo el ciclo primario. Este se retoma hasta 
el grado de quinto primaria. (Bin 2020) Lenguaje 
L3 es el nuevo nombre que recibe, el cual es sub 
área de la asignatura comunicación y lenguaje, lo 
que busca este cambio es darle lugar al idioma 
materno de los niños en áreas rurales.
Actualmente en el gobierno del presidente Alejan-
dro Giamattei (2020 - 2024) el idioma inglés en el 
CNB se reactivó en los primeros grados de primaria 
a partir del 12 de febrero de 2020. Ofreciendo nue-
vamente la oportunidad de un mejor futuro para 
los niños guatemaltecos. 
El idioma está centrado en el aprendizaje de un 
idioma extranjero, técnico y funcional que motivan 
a los estudiantes a desenvolverse y comunicarse 
efectivamente en diferentes medios, integra conte-
nidos procedimentales, declarativos y actitudinales 
basado en la comunicación oral y escrita, la cultura 
y la sociedad. Para el aprendizaje del idioma inglés 
los conocimientos se respaldan según las compe-
tencias adquiridas a través de cuatro habilidades 
básicas: escuchar, hablar, leer y escribir. (Currículo 
Nacional Base Guatemala, 2016) 
Con base en estas maneras de aprender, se han 
creado plataformas digitales para facilitar el apren-
dizaje en línea, como Duolingo que crea interac-
ción y descubrimiento, es básicamente un juego 
lo que sin duda capta la atención de los niños y 
actualmente ha desarrollado una plataforma espe-
cialmente para niños llamada Lingokids que sigue 
métodos de enseñanza pero de una manera más 
gráfica; Babbe, Wibbu English, esta plataforma es 
específica para personas hispanas, ya que se co-
meten errores constantes los cuales en ese juego 
se ayuda a desbloquearlo.
 
Instituciones que han incidido en la problemática. 
En Guatemala existen muchas organizaciones sin 
fines de lucro que trabajan para brindar la forma-
ción en el idioma inglés en los niños, entre las cuales 
se pueden mencionar los siguientes:
Mis Primeros Angelitos, la cual brinda educación 
bilingüe a niños de escasos recursos a partir de los 
3 años de edad, ofreciéndoles también una escuela 
de estimulación temprana. (Facebook s.f.) 
ONG one, two, three es una organización que se 
encarga de brindar clases de inglés a las escuelas 
pequeñas y organizaciones de educación, dando 
clases a más de 1000 niños de 12 escuelas públi-
cas, actualmente cuentan con un convenio con el 
Ministerio de Educación, el cual los acredita para 
dar clases de idioma inglés a niños de primaria.
(one,two,tree s.f.) 
Education for the Children, es una fundación que 
trabaja con niños y jóvenes de escasos recursos, 
brindándoles las herramientas necesarias para 
romper el ciclo en el que se encuentran. Estable-
cida en Guatemala en 2003, actualmente brinda 
educación a más de 560 niños y jóvenes. 
Escuela Proyecto la Esperanza es la primera es-
cuela sin fines de lucro en Guatemala en ofrecer un 
programa bilingüe completo. (1010 Experiencias s.f.) 
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Asociación Casa del Niño de La Antigua Guatemala
CANI es una institución sin fines de lucro que cuenta con más de 75 años de ser-
vicio, la cual con anterioridad era conocida como Patronato de la Casa del Niño. 
Se enfoca en el apoyo a familias de escasos recursos en especial de la población 
joven: niños, niñas y jóvenes vulnerables o en riesgos. Cuenta con una población 
estudiantil de 120 niños y niñas comprendidos entre los 4 y 12 años de edad.
Su estructura estudiantil se rige bajo el Currículum Nacional Base -CNB-, desde 
hace 4 años se empezó a impartir la clase de inglés de manera formal, anterior-
mente solo se brindaba como curso cuando se encontraba a una persona en el 
área que tuviera la capacidad de enseñanza del idioma. A pesar de su esfuerzo 
por llevar la enseñanza del idioma inglés a su población estudiantil, cuentan con 
un tiempo reducido en el proceso de enseñanza - aprendizaje siendo este de 40 
minutos semanales, ya que solamente cuentan con una maestra que imparte 
esta clase a cada uno de los grados, la cantidad de alumnos por grado son 20. 
idioma. A pesar de su esfuerzo por llevar la enseñanza del idioma inglés a su po-
blación estudiantil, cuentan con un tiempo reducido en el proceso de enseñanza 
- aprendizaje siendo este de 40 minutos semanales, ya que solamente cuentan 
con una maestra que imparte esta clase a cada uno de los grados, la cantidad 
de alumnos por grado son 20. 
Según Gabriela Pineda Coordinadora de Comunicación y Desarrollo “uno de los 
principales problemas dentro de la institución es la ausencia de material adecuado 
para brindar la clase de idioma inglés, a pesar de ello la maestra selecciona libros de 
diferentes editoriales para brindar la clase según su planificación”. Se observó que 
al no tener material físico los niños no practican lo suficiente el idioma después 
de su clase, lo cual impide que el proceso se desarrolle de una mejor manera y 
crea un retraso en el aprendizaje. 
Figura 1: Instalaciones de la Asociación 




1.2 Definición y delimitación 
     del Problema
Posterior a la evaluación y análisis de los resultados obtenidos a partir 
de realizar un proceso diagnóstico, en La Asociación Casa del Niño 
de La Antigua Guatemala con estudiantes de los primeros 3 grados 
de primaria en el área de idioma inglés, se identificó un desfase en la 
organización de los temas y la dificultad en incorporar los mismos en 
un solo material que sirva de guía y consulta para los estudiantes, lo 
que ocasiona que exista un déficit en la retención y el correcto proceso 
de enseñanza-aprendizaje del idioma. 
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1.3 Justificación del Proyecto
1.3.1 Trascendencia
La importancia de abordar la problemática, incide en el desarrollo tanto per-
sonal como en un futuro laboral de los estudiantes de la Asociación Casa del 
Niño de La Antigua Guatemala, la cual cuenta con 120 niños entre las edades 
de 4 a 13 años distribuidos en 20 alumnos por grado. Además de ello bene-
ficiar a la docente proporcionándole el material adecuado para impartir su 
clase. El proyecto pretende mediante el diseño de material gráfico incidir en 
el proceso de enseñanza - aprendizaje del idioma inglés el cual tenga énfasis 
el desarrollo de las cuatro habilidades para el dominio del idioma: escuchar, 
hablar, leer y escribir. 
1.3.2 Incidencia
El proyecto está enfocado en proporcionar material gráfico a las maestras 
que les sirva como una herramienta que ayude a impartir los conocimientos 
del idioma inglés; podrán integrar todos los temas al proporcionarles material 
educativo para el refuerzo del idioma, las maestras y los alumnos se bene-
fician, porque contarán con un recurso didáctico que les facilite el proceso 
de enseñanza-aprendizaje y a su vez contarán con un material que llamará 
la atención de los niños ofreciéndoles actividades diferentes y entretenidas. 
Facilitando la reproducción a un bajo costo, otorgando el material a la maestra 
y ella siendo la encargada en la reproducción. 
1.3.3 Factibilidad
CANI cuenta con los recursos monetarios necesarios para el desarrollo del 
proyecto, debido a que obtienen ayuda de organizaciones privadas y personas 
individuales, así también dentro de la misma institución bajo programas de 
deportes logran generar ingresos para ser auto-sostenibles. Desde el primer 
acercamiento ha sido una institución muy abierta, tanto de la administración 
como la maestra encargada del curso de idioma inglés, dispuestos a apoyar 






Contribuir con la Asociación Casa del Niño de La Antigua Guatemala, a tra-
vés de la investigación, gestión y producción de diseño gráfico, en su labor 
social de enseñanza del idioma inglés a niños en situaciones vulnerables en 
el municipio de Jocotenango, Departamento de Sacatepéquez, Guatemala. 
1.4.2 Objetivos Específicos
 1.4.2.1 Objetivo específico de comunicación visual
 1.4.2.1 Objetivo específico de diseño  
Apoyar el proceso de enseñanza - aprendizaje del curso de 
idioma inglés, a través del diseño de material gráfico editorial 
dirigido a niños de 1ro, 2do y 3ro primaria, que incorpore los 
temas seleccionados para la práctica de los conocimientos 
adquiridos de las cuatro habilidades para el dominio del idioma: 
escuchar, hablar, leer y escribir.
Diseñar material didáctico-educativo para medios impresos, 
que ayude al docente a reforzar los contenidos impartidos en 
la clase del idioma inglés, a través de estrategias didácticas, 
dirigida a los alumnos de 1ro, 2do y 3ro primaria de la Asocia-
ción Casa del Niño de La Antigua Guatemala. Dicho material 
consiste en tres guías didácticas para la maestra y el alumno, 
la cual consta de ejercicios de repaso de cada uno de los temas 
vistos, que ayuden a la maestra y a los niños para el repaso. 
Cubrirá los temas vistos divididos en temas seleccionados por 
la catedrática. Impresas en blanco y negro para que permitan 
realizar actividades motrices a los niños. Además se realizará un 
recurso pedagógico y un juego educativo los cuales reforzarán 
los temas vistos en clase. 
El medio de reproducción de este será a través de impresión 
digital, otorgando una guía didáctica a la docente para que a su 
vez lo pueda reproducir por medio de fotocopias al momento 
de su uso en el proceso de enseñanza-aprendizaje.
Los recursos digitales serán proporcionados a la Asociación 
con fines de reproducción; sin embargo, no serán empleados 
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2.1 Perfil de la institución
Nombre de la institución: Asociación Casa del Niño de La Antigua 
Guatemala -CANI- 
Dirección: Calle del Tempisque zona 2, municipio de Jocotenango, 
departamento de Sacatepéquez, Guatemala.
Tipo de institución: La Asociación se dedica a la educación, encar-
gándose en brindar apoyo a familias de escasos recursos, ofrecien-
do becas y medias becas de estudio a niños vulnerables o en riesgo 
del área de Sacatepéquez en especial del municipio de Jocotenango. 
Apoyando a los padres para poder darles un mejor futuro a sus hijos. 
Breve reseña histórica
La Asociación CANI, es una organización instituida legalmente e inscrita en el Regis-
tro Civil de La Antigua Guatemala el diez de enero del año dos mil uno, con oficinas 
centrales ubicadas en la Cuarta Calle Poniente No. 2 Portal del Ayuntamiento La 
Antigua Guatemala. Desde el 2001 que fue instituida la organización ha contado 
con grandes avances, se ha fortalecido con nuevos programas y ejes de trabajo, 
entre los cuales se encuentran: la educación, salud, arte, cultura y deporte. En el 
transcurso del año 2007 mediante una donación de un empresario guatemalteco, 
se obtuvo un terreno en el municipio de Jocotenango, departamento de Sacate-
péquez donde se esperaba contar con las instalaciones necesarias, para un centro 
de desarrollo integral para niños y niñas, adolescentes y jóvenes. 
Con apoyo de la Universidad de San Carlos de Guatemala -USAC-, se logró contar 
con la elaboración de planos y presupuesto respectivo. Posteriormente en el año 
2009 se comenzó a concretar la construcción de la infraestructura misma que se 
siguió expandiendo durante el año 2013 con la ampliación del centro educativo 
que da como resultado las instalaciones con las que actualmente  se gozan. (CANI 
2012, 3)
Filosofía 
Misión: “Somos un equipo humano competente, sensible ante las necesidades de la 
niñez, que con ética, compromiso y solidaridad, gestionamos recursos y trabajamos 
con profesionalismo para generar espacios de desarrollo integral, para los niños 
y jóvenes en su entorno familiar y comunitario en el país, impulsando procesos de 
empoderamiento individual y familiar, propiciando condiciones de vida dignas y 
autosustentables”. (CANI 2012, 6) 
Visión: “Ser una organización nacional, en constante crecimiento, que contribuye 
a generar mejores condiciones de vida, para los niños, niñas, adolescentes y jóve-
nes, pobres y en extrema pobreza, dentro del enfoque de derechos de la niñez y 




“La Asociación Casa del Niño ha definido su sistema de valores con el propósito de 
colocar las bases desde las cuales realizar sus actividades con un estilo particular 
que la identifique ante sus usuarios, beneficiarios y otras instituciones. Sus miembros 
conciben los valores como expresión de su compromiso con el futuro de la niñez y 
el servicio. De esta cuenta han establecido 3 valores fundamentales, en cuyo centro 
está el amor al prójimo”. (CANI 2012, 7) 
Servicios que presta: 
Educación nivel preprimario y primario a niños en riesgo o de escasos recursos 
provenientes del departamento de Sacatepéquez. Las áreas principales en las que 
se enfoca son: salud, arte, cultura y deporte.     
El área deportiva es promovida en CANI tanto para los estudiantes 
como para la comunidad, brindando espacios para la recreación 
y práctica de deportes para niños y adolescentes del municipio. 
Además de la clase de educación física, desarrollan varios pro-
yectos entre ellos: escuelas de fútbol, campeonatos deportivos, 
campeonatos deportivos interescolares, cada una de estas acti-
vidades son realizadas bajo los pilares de la organización. 
Ofrecen los niveles de primaria y preprimaria apoyando a un total 
de 120 niños, ofreciendo una educación integral para los niños y 
los padres. Cuentan con laboratorios de computación y planes de 
estudio acordes al CNB. Además de contar con las clases esta-
blecidas en el pensum de estudio desarrollan actividades como 
carpintería, escuela de artes, acuaponia, biblioteca comunitaria, 
reciclaje entre otras. 
El apoyo a la comunidad es importante para la organización por 
lo que realiza varias jornadas médicas y actualmente están traba-
jando para la implementación de clínicas dentales en las instala-
ciones. Para la población estudiantil ofrecen atención psicológica 
para mantener a sus estudiantes en óptimas condiciones.  
Objetivos Estratégicos 
“Desarrollar la escuela de arte y oficios, para descubrir nuevos talentos 
y habilidades, generando medios de vida”. 
“Apoyar la prevención y recuperación de la salud de los niños, niñas, 
adolescentes y jóvenes más pobres”. 
 “Apoyar el acceso y calidad educativa de los niños, niñas, adolescentes y 
jóvenes más pobres”. 
“Contribuir al adecuado desarrollo físico, mental, emocional y social de la 
niñez y juventud de Guatemala, mejorando sus espacios de recreación, 
esparcimiento y su entorno ambiental”. 
“Desarrollar capacidades y competencias administrativas, técnicas y 
financieras para mejorar el posicionamiento institucional de Casa del niño, 
a nivel local, nacional e internacional; y el impacto de sus intervenciones”. 






Recopilación de datos a través de la observación realizada en la Asociación Casa 
del Niño de La Antigua Guatemala. La institución tuvo un reciente  cambio de 
línea gráfica, por lo cual el material tanto impreso como digital es de una calidad 
alta. Su concepto creativo es “El amor como base para el desarrollo”. Esto se ve 
reflejado en cada rincón de la institución, ya que lo transmiten desde los niños 
más pequeños hasta el fundador de la institución. El manual de marca como se 
pudo observar es aplicado en algunas piezas, principalmente en las impresas, 
que se encuentran a los alrededores de la institución, sin embargo en algunos 
materiales como las agendas CANI se pudo notar el uso de elementos no esta-
blecidos, así como en los post de Facebook, que incluso algunos no utilizan los 
colores primarios institucionales, ni la tipografía elegida.   
Los colores utilizados principalmente por la institución son el amarillo que trans-
mite energía y positivismo y el azul que transmite seriedad y confianza, reflejando 
así los valores principales de la institución como también son colores primarios 
reflejan los primeros años de la infancia. (Garcia 2018, 58) 
La comunicación es muy personal, ya que utilizan la segunda persona para co-
municarse con su audiencia esto para transmitir confianza y reflejar solidaridad. 
Utilizan fotografía para transmitir una conexión emocional con los voluntarios y 
personas que quieran ayudar. Un aspecto que se pudo observar muy deficiente, 
fue la señalética en el lugar, dado que solamente se observó un letrero de eva-
cuación y con un tamaño de fuente reducido. 
Análisis de antecedentes gráficos 
Figura 2: Recopilación de antecedentes gráficos, Asociación 





2.2 Perfil del Grupo Objetivo
Características geográficas: Los niños residen en el municipio de 
Jocotenango del departamento de Sacatepéquez, muy cercano a las 
instalaciones de la Asociación.  (Pineda 2020)
Características sociodemográficas: El rango de edad de los niños 
estudiantes de la Asociación Casa del Niño de La Antigua Guatemala, 
de los grados de 1ro a 3ro primaria es de 6-9 años de edad, con un 
promedio de 20 niños por salón. La diferencia entre el sexo de los 
estudiantes es mínima, ya que el 98% de los grados tienen el sexo 
equitativo. 
Característica socioeconómicas: Los padres de los niños poseen un 
nivel socioeconómico D, ya que son familias con bajos ingresos, tienen 
las posibilidades de pagar una mensualidad sin embargo no de un 
valor elevado. (Pineda 2020) 
Características psicográficas: Los niños que asisten a la asociación 
son niños muy activos con una personalidad muy alegre y notable-
mente participativa, les gusta participar en juegos competitivos, acti-
vidades extra-aula, jugar con sus amigos, leer, ver caricaturas, pintar, 
hacer manualidades y deportes.  
2.2.1 Grupo objetivo primario
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Perfiles
Su grupo social es pequeño ya que se basa en su familia y sus com-
pañeros de clase. Muestran timidez con personas que no son de su 
entorno, sin embargo su timidez dura un aproximado de 5 minutos. 
Su relación con la clase de inglés demuestra entusiasmo, sin embargo 
tienen dificultad con la memorización y el repaso de los temas vistos 
en clase. Les gustan las clases que conllevan realizar actividades en las 
cuales se levanten del escritorio, canten y realicen competencias. No 
viven estresados ni preocupados, y realmente disfrutan ir a estudiar y 
hacer las tareas con el apoyo de los padres con los cuales tienen una 
gran relación y apego.
Relación del grupo objetivo con la institución: Los alumnos tienen ac-
tividades académicas medio día, de 7:00 a.m. a 1:00 p.m. de lunes a 
viernes. Esta relación es bastante reconfortante para los alumnos, ya 
que tienen diferentes áreas para pasar el día entretenidos. Su relación 
con el personal basado en la observación realizada es de respeto 
mutuo, y reflejan confianza.
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Características sociodemográficas: Docente de la Asociación CANI 
de los grados de 1ro a 3ro primaria. Tienen a su cargo un promedio 
de 20 alumnos por clase. Principalmente de sexo femenino que oscila 
entre las edades de 25 a 40 años de edad, nacionalidad guatemalteca. 
Características socioeconómicas: Nivel socioeconómico D+, con edu-
cación a nivel medio y en algunos casos universitarios. 
Características psicográficas/ psicopedagógicas: Disfrutan apoyar 
y dar clases a niños con escasos recursos, esto refuerza su necesidad 
de afiliación, al dar amor y brindar conocimientos a personas nece-
sitadas. Le apasiona el aprendizaje constante de nuevas palabras 
para enseñarlas a sus alumnos. Personas con amor por los niños, muy 
activas y alegres. Les gusta cantar, repetir palabras, dibujar. No tienen 
problema con hablar en público. (Significados 2017) 
Relación del grupo objetivo con la institución: La relación del per-
sonal con la institución es cercana y basada en los principales valores 
de la institución: amor al prójimos, solidaridad y responsabilidad, lo 
que crea un ambiente armónico entre las autoridades, el personal y 
los alumnos. (Casa del Niño Guatemala 2012, 7) 





















• Reunión virtual con los directivos de 
la institución
• Definir proyectos 6ws
• Recopilación teórica
• Recopilación de referentes gráficos
• Análisis de grupo objetivo
• Definir técnicas creativas
• Aplicación de técnicas creativas 
• Definir y validar Insight y Concepto

























• Bocetajes dígital esbozo
• Bocetaje final dígital 
• Correcciones y aprobación del asesor
• Autoevaluación
• Selección de bocetos finales.
• Digitalización de bocetos finales.
• Definir retícula y diagramación
• Definir tipografía y paleta de colores
• Ilustraciones de portadas
• Cambios de la validación
• Ilustraciónes alta calidad
Validación 1
Autoevaluación
Insumos:  Matrices de auto 













Insumos: Presentación PDF, 
instrumentos de investiga-










Bocetaje 1  (5 días) 
















Diseño  de 
propuesta final 
e informe • Cambios y correcciones 
• Diseño de propuesta final 
• Presentación virtual ante sedes







Diseño final (2 semanas)
Presentación (2 horas)










Actividad              Semana 1      Semana 2
Actividad               Semana 3     Semana 4     Semana 5    Semana 6
Actividad               Semana 7     Semana 8     Semana 9    Semana 10




Recopilación de referentes gráficos
Análisis de grupo objetivo
Definir técnicas creativas
Aplicación de técnicas creativas 
Definir y validar Insight y Concepto
Redacción y validación de mandatarios 
visuales
Bocetajes dígital esbozo
Bocetaje final dígital 








Actividad              Semana 11    Semana 12    S emana 13    Semana 14
Actividad                Semana 15              Semana 16              Semana 17 
Digitalización
Definir retícula y diagramación











3.3 Previsión de Recursos y Costos
Planeación Operativa
Recursos humanos
Concepto  Responsable  Costo Tiempo Total
Asesor 1/mes  Epesista  Q6,500.00 3 meses Q19,500.00
Asesor 2/mes  Epesista  Q6,500.00 3 meses Q19,500.00
Asesor 3/mes  Asociación  Q6,500.00 3 meses Q19,500.00
Diseñador gráfico Epesista  Q8,000.00 3 meses Q24,000.00
Ilustrador/ mes Epesista  Q8,000.00 3 meses Q24,000.00
Recursos materiales
Concepto  Responsable  Costo Tiempo Total
Papel y lápiz  Epesista  Q40.00 3 meses Q120.00




Concepto  Responsable  Costo Tiempo Total
Computadora  Epesista  Q300.00 3 meses Q900.00
Software  Epesista  Q10,00.00 3 meses Q30,00.00
Internet  Epesista  Q400.00 3 meses Q1,200.00
Luz   Epesista  Q250.00 3 meses Q750.00








Temática y su aporte a la 
solución del diseño
Contexto del proyecto 
Metodología a aplicar en el 
proceso de diseño






En el proceso para el desarrollo de material visual, uno de los pasos más impor-
tantes es la investigación, en la sección de la temática social se desarrollaran 
los temas de la historia del idioma inglés en Guatemala y su evolución, las ma-
neras en las que los niños aprenden y la diferencia que existe en el cerebro en 
las diferentes etapas de vida, cuáles son las principales metodologías utilizadas 
para enseñar un nuevo idioma, la importancia que tiene o no utilizar materiales 
no convencionales y la manera en la que estos ayudan a que el proceso de 
enseñanza - aprendizaje se desarrolle de mejor manera y con mayor éxito. La 
educación para un nuevo idioma es mucho más que solo repetir vocabulario, 
conlleva muchos aspectos, de los cuales en este proyecto se abordarán. 
Esto con el fin de estar informado y tener conocimiento sobre la manera en la que 
en el idioma inglés cumple su función educadora en los niños y poder plasmarla 
en el material que se desarrolle, teniendo un resultado efectivo.
En Guatemala la introducción del idioma inglés inició alrededor de 1857, a raíz de 
la reforma liberal y a la necesidad de la población de conseguir trabajo. Izabal 
fue el departamento en el que el idioma tuvo sus primeras apariciones, ya que 
la empresa United Fruit Company fue fundada en este lugar y era la potencia 
de trabajo de esos años. Esta empresa trajo consigo las costumbres e idioma de 
Estados Unidos, los pobladores de esta región del país tuvieron que adecuarse 
a lo antes mencionado, ya que los cargos más importantes y mejores sueldos 
los brindaban a personas que pudieran hablar dicho idioma, aunque no era ne-
cesario saber escribirlo.  
Los años pasaron y el idioma seguía siendo utilizado e importante en el país. A 
pesar de esto, en el área estudiantil no estaba contemplado para la enseñanza 
sistemática y permanente, no fue sino hasta el año 1963 que por la necesidad 
de ajustar los planes de estudio al convenio Centroamericano sobre Unificación 
Básica de la Educación, que se determina el idioma inglés como obligatorio en 
la educación secundaria. (Pazos 1999). 
Introducción
4.1.1 Historia del idioma inglés en Guatemala
4.1 Temática y su aporte a  
      la solución del diseño
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Desde el momento de su incorporación hasta el año actual 2020 su enseñanza 
ha tenido múltiples cambios, uno de ellos es la incorporación del idioma al plan 
de estudios del ciclo primario. Actualmente la asignatura recibe el nombre de 
Comunicación y Lenguaje L3.
Esta asignatura “responde a un currículo abierto, flexible y perfectible” (CNB s.f.) con 
esto se refiere a que el proceso de enseñanza-aprendizaje se desarrolla según 
la metodología de cada docente y la interpretación de los alumnos; sin embargo, 
se basa fundamentalmente en comunicación oral y escrita y cultura y sociedad, 
esto para que el aprendizaje del idioma sea integral y su comunicación e inter-
pretación tengan un contexto sociolingüístico. 
El idioma inglés ha tomado un importante papel dentro del desarrollo del país 
y es por esto que el Currículum Nacional Base incluye esta asignatura desde el 
primer grado de primaria. 
La importancia de empezar a aprender un idioma extranjero desde los primeros 
grados de escolaridad se reflejan en la investigación realizada por los investiga-
dores (Roche 1990, Brown 1994, De Olmos 1996, Figueroa 1999, Hearn y Garcés 
2003, Guerra 2004) en la cual explican la manera en la que el cerebro antes de la 
pubertad  tiene una mejor plasticidad para el aprendizaje de un idioma diferente 
al materno. (Alcedo, Yesser, y Chacón 2011, 69)
Por esa razón es que se debe  aprovechar la educación primaria para la intro-
ducción de un idioma nuevo y de esta manera aprovechar la manera en la que el 
cerebro retiene la información y el potencial del desarrollo cognitivo en esta edad. 
4.1.2 Educación del idioma inglés en la primaria en Guatemala
4.1.3 Importancia del inglés en la educación Primaria
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El aprendizaje es más fluido en la primaria, pero esto también depende de la 
implementación de metodologías y materiales didáctico educativos que ayuden 
a que el proceso de enseñanza-aprendizaje sea enriquecedor para los alumnos. 
Los materiales didácticos son de suma ayuda ya que cumplen la función de fa-
cilitadores y potencializadores de la enseñanza. Además de esto la función que 
cumplen dentro del aprendizaje es muy significativa ya que apoyan el trabajo del 
docente ayudando a optimizar la concentración de los alumnos, reduciendo la 
ansiedad, creando espacios de creatividad e imaginación, etc. Su implementación 
cambia completamente la manera de percibir la información por los alumnos y 
esto vuelve más eficaz  el aprendizaje. (López 2014, 6)
Según Prats (1997) el material didáctico ideal es el que “facilita el aprendizaje de 
habilidades intelectuales, el dominio de las técnicas usadas en las disciplinas y el plan-
teamiento de prototipos que simulen la construcción del conocimiento (metodología) 
de los distintos saberes”. (Vladimir 2011, 214)
Estos materiales entonces deben contribuir y reforzar los conocimientos bási-
cos y generales, y la formación específica en diferentes áreas de desarrollo y 
conocimiento. 
Los juegos educativos fortalecen el proceso de enseñanza - aprendizaje, ya 
que genera una conexión entre el tema estudiado y la diversión. Logran volver 
al alumno en una parte activa de la clase, involucrando su participación, esto 
permite que los conocimientos adquiridos se vuelvan realmente significativos. 
Cada uno de los antes mencionados desarrollan diferentes áreas del conocimien-
to: la cognitiva, afectiva y psicomotriz. Los juegos pueden enfocarse en un área 
en especial pero es importante que se destaquen las tres ya que esto ayuda al 
mejor desarrollo del juego y la aceptación que tenga por parte del niño. 
Los juegos educativos pueden ser utilizados como evaluador de temas de repaso, 
o para dar a conocer nuevos contenidos, sin que sea de una manera compleja 
para los niños. La importancia de estos es que ayudan a los niños a entrar en 
contexto y a vivir experiencias, las experiencias compartidas ayudan a generar 
un intercambio de ideas que refuerza los contenidos impartidos. Es una manera 
de crear espacios lúdicos sin dejar por un lado la teoría. (Grajeda 2020)
Rubin, Fein y Vandenberg en su libro Manual del juego, 1983 consideran cuatro 
teorías en las cuales el niños debe tener un entorno en el que se sienta tranquilo 
para que la información aprendida sea óptima. En este caso el juego educativo 
rompe la seriedad de una clase técnica, los alumnos necesitan momentos de libe-
rar energía y esto provoca que la atención posterior a esto regrese. La relajación 
ayuda a que los niños presten atención y no perciban la clase como agotadora 
4.2.1 Materiales didácticos y su importancia en la educación
4.2.2 Juegos educativos
4.2 Contexto del proyecto
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y aburrida. Los juegos promueven el repaso y reinterpretación de los temas que 
ya fueron aprendidos pero que al tener una interacción con otros niños pueda 
tener una mejor comprensión. 
O’connor y Seymour, 1992 llegan a la conclusión de que «la memoria almacena 
un 90% de aquello que hace, un 10% de lo que lee, un 20% de lo oído y un 30% de 
lo visto» (p.15-16) los juegos involucran en una misma actividad el hacer, el leer, 
el oír y el ver por lo cual implica un proceso educativo íntegro.
Existen diferentes metodologías para la enseñanza del idioma, la utilizada por 
el Currículo Nacional Base -CNB- se basa en el dominio de las cuatro habilida-
des básicas de comunicación: escuchar, hablar, leer y escribir. También se hace 
énfasis en la importancia del contexto sociocultural.  Esto para que los alumnos 
tengan un punto de vista diferente y conozcan la importancia de otras culturas 
y tradiciones y como esto interviene en el idioma y la comunicación.
El primer método utilizado para la enseñanza del idioma fue llamado método 
clásico y actualmente es conocido como método de Gramática-Traducción, 
consiste en que el alumno memorice listas de vocabulario y reglas gramaticales 
de manera deductiva y mentalista. Este método no tuvo la respuesta esperada, 
sin embargo actualmente es utilizado aún por muchos docentes. (Hérnandez 
2014, 38)
El método directo fue desarrollado por Sauveur and Berlitz en Francia y Alema-
nia. Esta metodología consiste en omitir el uso de traducción y vocabulario y 
centrarse en la interpretación y la interacción con el idioma, volviéndolo parte 
de los estudiantes y que se adapten a él mismo de la manera más parecida a 
su idioma natal. Este método fue muy radical y demasiado estricto por lo cual 
no tuvo mucha práctica. (Brown 2001)
El método Audio-lingual estaba orientado a la fluidez en la conversación por lo 
cual se enfatizó en la pronunciación repetitiva e intensa de ejercicios. El apren-
dizaje se basa en un sistema de estímulo - respuesta. Este método es uno de los 
más utilizados ya que desarrolla la destreza auditiva aunque limita la fluidez en 
la creación propia de oraciones. 
El método integral, consiste en como su nombre lo dice, integrar los componentes 
del idioma gramática, vocabulario, fonética, etc. en un todo, esto con el fin de 
crear contexto auténtico de la vida real. 
El método comunicativo o Funcional nace tras la creación del libro The Threshold 
Level for Modern Language Learning en 1977, el cual fue una solicitud del consejo 
de Europa de integrar las necesidades de comunicación realizado por  J.A. Van Ek 
y L.G. Alexander. En este método la contextualización de la vida diaria se integra 
en la correcta comunicación del idioma.  (Hérnandez 2014. 3
El proceso de enseñanza - aprendizaje, tiene muchas forman en las cuales se 
puede impartir, todas tienen sus ventajas y desventajas como anteriormente 
se describen, pero es notable que la integración de las habilidades del lenguaje 
antes mencionadas, vuelven el aprendizaje más enriquecedor y el integrar como 
en el CNB lo menciona el aspecto sociocultural contextualiza el idioma para su 
mejor adaptación a la vida de los alumnos. 
4.2.3 Metodologías de enseñanza-aprendizaje del idioma 
         inglés en Primaria
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Se dividen en habilidades básicas orales: Comprensión auditiva y comprensión 
oral y las habilidades básicas del idioma escrito: Lectura y escritura. 
Habilidades Básicas Orales
• Comprensión auditiva: Entender lo que dicen para saber responder es fun-
damental en el proceso de comunicación y por muchos años esta habilidad 
era ignorada por los docentes, sin embargo al evaluar la comunicación con-
textualizada han notado la importancia que tiene por lo cual es integrada al 
proceso de enseñanza con mecanismos cognitivos y afectivos. La compren-
sión auditiva estimula la pronunciación correcta, uso de curvas melódicas 
adecuadas al contexto y al interlocutor, comprensión y aprendizaje de nuevo 
vocabulario, fluidez en patrones gramaticales aprendidos. 
• Comprensión oral: La comprensión oral es fundamental y considerada la 
habilidad más importante al momento de la comunicación de un idioma, sin 
embargo en el proceso de aprendizaje de un idioma nuevo es la habilidad 
más difícil de adquirir. El proceso de aprendizaje de este es gradual y dirigido, 
el cual se motiva y práctica mediante cancionero, conversación, discusión 
y repetición. “El aprendizaje oral incluye también el conocimiento y práctica de 
expresiones, dichos, refranes, vocativos, formas de saludo y otras pautas verbales 
de uso común en el contexto angloparlante.” (CNB s.f.)
Habilidades Básicas Escritas
• Lectura: La lectura es un proceso que involucra la escritura, comprensión 
auditiva o expresión oral. La interpretación de la lectura conlleva el conoci-
miento integral de signos lingüísticos. 
• Escritura: La escritura cumple un rol muy importante en el proceso, ya que 
sirve de refuerzo de las habilidades antes mencionadas. Ayuda a desarrollar 
y enriquecer la comprensión oral y auditiva. En la escritura se practica prin-
cipalmente vocabulario. 
El vocabulario amplio ayuda al hablante a tener muchas más formas de co-
municación, entre mejor sea su vocabulario mejores serán sus posibilidades de 
comunicación. 
Las habilidades orales en los primeros grados, tienen mayor relevancia que las 
escritas, ya que primero tienen que escuchar e integrar esas nuevas palabras o 
frases a su vocabulario para después repetirlas y crear su banco de oraciones. 
Dentro de todas las metodologías se integran estrategias comunicativas como 
canciones, juegos, historias, role-plays, las características de los personajes, las 
ilustraciones e incluso los efectos sonoros de las grabaciones. Todos estos re-
cursos didácticos ayudan a que el aprendizaje sea mejor interpretado por los 
estudiantes. (Lareki, 2014)
Como se mencionó con anterioridad el idioma constituye un currículum abierto 
por lo cual las metodologías empleadas pueden variar y ser flexibles dependiendo 
de la forma de percibir y el ritmo de aprendizaje de los alumnos y la docente.  
4.2.4 Las cuatro habilidades del lenguaje
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El aprendizaje depende también de la edad, los niños aprenden a ritmos dife-
rentes sin embargo se pueden agrupar por edades las características en las que 
aprenden.
A partir de los 7 años los niños aprenden nuevas habilidades con el fin de iniciar 
su vida autosuficiente.
Inician la etapa en la cual su cerebro retiene la información de una manera más 
fácil. La curiosidad es un aspecto que en esta edad resalta y esto ayuda a que los 
niños aprendan más, ya que su deseo por saber cada vez más permite que los 
docentes puedan brindarle más información sin que para ellos sea aburrida. Su 
curiosidad les brinda las herramientas necesarias no solo para hacer preguntas 
sino también para dar respuestas.
En esta edad los niños tienen mejor habilidad lingüística lo que ayuda con el 
aprendizaje y alfabetización de un nuevo idioma. Disfrutan leer y escribir y el 
hecho de que sea algo nuevo para ellos hace que se vuelva más divertido. Ne-
cesitan tener un acercamiento directo con el idioma, explorarlo y hacerlo parte 
de su vida. Es momento para iniciar con las reglas gramaticales cortas y un 
vocabulario más extenso basado en experiencias concretas. (Roldan 2015)
Existen muchos factores que apoyan el aprendizaje en los niños. Los niños deben 
ser los protagonistas en el proceso, ya que cada niño aprende diferente. Los 
docentes deben conocer bien a sus alumnos para así poder adecuar las meto-
dologías aplicadas a cada uno. Es importante conocer las capacidades, intereses, 
miedos, conocimientos previos, nivel de madurez, cada uno de estos aspectos 
ayuda también a la manera de percibir la información en los niños. 
A esta edad los niños aprenden por experiencias y entre más experiencias cer-
canas tengan con el idioma mejor será la percepción y aprendizaje que tengan 
del mismo. (Rodriguez s.f.)
4.2.5 El aprendizaje en los niños de (7 - 9 años)
Conclusión
La relación entre el cómo y cuándo se aprende, la forma en la que se enseña, 
los materiales empleados, apoyan a que el proceso de enseñanza - aprendizaje 
sea exitoso y que se desarrolle de la forma adecuada para cada persona, que 
como se mencionó antes todas las personas aprenden a un ritmo diferente. Y es 
por eso que la investigación toma mucho más realce, porque esta investigación 
apoya las bases para el siguiente proceso que se desarrollará en base al previo 
análisis del grupo objetivo y su relación con el aprendizaje.
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En el diseño para llegar a un resultado adecuado con bases sustentables y 
que cumpla con el fin esperado pasa por una serie de pasos, iniciando con la 
investigación y definición del problema para establecer el tipo de trabajo que 
se realizará y cómo lo hará, para esto emplea metodologías las cuales están en 
constante cambio y existen un sin fin de metodologías creativas incluso muchos 
diseñadores mezclan varias como se mencionó anteriormente esto depende de 
cada diseñador. Es importante conocer también temas propios del diseño y los 
temas que desarrollaran a continuación son: el insight y el concepto creativo, 
la psicología del color, el tratamiento tipográfico, la utilización de retículas, la 
ilustración y como ayuda en el proceso de aprendizaje, las diferentes formas 
de impresión.
La información desarrollada cumple con el objetivo de brindar las bases correctas 
y adecuadas para el proceso de diseño en la fase visual del proyecto.
Introducción
4.3 Metodología a aplicar 
       en el proceso de diseño
Desde que el diseño gráfico y el arte se desligaron en 1836 el diseño tomó un rol 
diferente el cual ya contaba con un proceso. (Frayling 1994, 4)
El proceso de diseño para llegar a un determinado resultado, integra una serie 
de pasos evolutivos los cuales dependen de cada diseñador, sin embargo la 
documentación e investigación del problema, generación de ideas y definición 
de la forma son aspectos que empleando cualquier metodologías se deben 
desarrollar. (Lupton 2011) 
La investigación y definición del problema de diseño son el punto de partida para 
la implementación de metodologías de diseño, las cuales se seleccionan depen-
diendo el objetivo de la investigación y del diseñador, cada uno lo interpreta y 
realiza de una forma que se adecue más a cada diseñador.  (Pontis 2009)
4.3.1 El diseño como proceso
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La etapa de investigación es una de las más importantes, de esta dependerá 
que el resultado de comunicación visual sea el indicado para resolver el proble-
ma de comunicación visual.  Scrivener, 1999 describe la investigación en diseño 
como: “una investigación cuyo objetivo principal es desarrollar una efectiva y eficiente 
capacidad para desarrollar posibles futuras estrategias proyectuales, además de la 
creación de un objeto final de diseño”. 
Cada diseñador tiene un pensamiento diferente respecto a la investigación y 
como se involucra con el proceso como por ejemplo: 
• Frayling (1994) describe tres posibles modos de investigar: «investigación 
para el diseño, investigación a través del diseño, e investigación por el diseño» 
(for-about-through).
• Gray (1998) define la investigación de una práctica proyectual como «una 
investigación iniciada en la práctica y llevada a cabo por la práctica».
• Hannula et al. (2005) describen la investigación en diseño como un análisis 
de teorías de la práctica del diseño (practice-based research) 
• Scrivener (1999) describe la investigación en diseño como «una investigación 
cuyo objetivo principal es desarrollar una efectiva y eficiente capacidad para 
desarrollar posibles futuras estrategias proyectuales, además de la creación 
de un objeto final de diseño». (Pontis s.f., 6)
La investigación según los autores anteriores tienen diferentes fines, sin embargo 
el pensamiento descrito por Fraylin es el más completo por reunir las funcio-
nalidades de la investigación descritas por los otros diseñadores. En el diseño 
la investigación es necesaria para desarrollar cualquier proyecto en todas sus 
etapas es necesaria. 
Existen múltiples técnicas que los diseñadores usan para definir el problema 
de diseño, las técnicas utilizadas son muy versátiles y suelen utilizarse en otros 
pasos del proceso de diseño. Ya que es un proceso tan complejo que no existe 
un único procedimiento para obtener respuestas.
Entre las principales técnicas de investigación se pueden mencionar: 6W’s, en-
trevistas, guías de observación, entre otras. 
4.3.2 Métodos de investigación
6w’s: Es un técnica que ayuda a obtener res-
puestas basado en lo que en inglés sería: ¿Qué?, 
¿Cómo?, ¿Cuándo?, ¿Dónde?. ¿Por qué?¿Para 
qué?
Las respuestas a estas interrogantes brindan 
lo necesario para la elaboración de un brief, la 
creación de un plan estratégico, la gestión de un 
proyecto entre otros. (López 2019) 
Las 6w’s permiten tener respuestas “de todas las 
dimensiones posibles para garantizar el respectivo 
análisis y el abordaje estratégico desde la mayor can-
tidad de ángulos, enfoques y puntos de vista posi-
bles, en múltiples escenarios, momentos, situaciones, 
objetivos, intenciones y condiciones”. (Donis 2020)
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Existen muchas metodologías que se pueden aplicar al proceso de diseño, en 
el caso del diseño las metodologías no siempre son seguidas estructuralmente 
incluso las diferentes metodologías pueden mezclarse o complementarse entre sí.
Una de las técnicas más conocidas es Design Thinking, en esta metodología se 
combina el arte, la ciencia y la tecnología para encontrar nuevas soluciones de 
diseño.  Esta metodología se divide en cinco etapas: empatizar, definir, idear, 
prototipar, evaluar.
Empatizar con el  grupo objetivo consiste en una evaluación minuciosa en la cual 
se trata de entender a profundidad la vida y los sentimientos de las personas. 
Como anteriormente se menciona la fase de definir e investigar el problema de 
comunicación visual está presente en cualquiera de las metodologías de diseño. 
En la fase de ideación se utilizan técnicas de conceptualización las cuales al 
igual que las metodologías existen varias y son seleccionadas dependiendo del 
objetivo del problema. 
Prototipar consiste en realizar pruebas en las cuales se muestre el resultado lo 
más parecido al resultado final realizado en materiales de bajo costo. Esto con 
el fin de poder presentarlo para su interacción y así iniciar el proceso de evalua-
ción. (Russo, 2012)
4.3.3 ¿Qué metodologías se relacionan con el proceso de diseño?
Entrevistas: “La etnografía es la práctica de la recopilación de datos 
mediante la observación, entrevistas y cuestionarios”. (Lupton 2011, 6) 
Las entrevistas brindan respuestas más enriquecedoras para 
el diseñador, debido a que la investigación se contextualiza, se 
obtienen respuestas de observación e interacción con los entre-
vistados. La interacción con el grupo objetivo es sumamente útil 
cuando no se conoce al grupo objetivo con el que se trabajará. 
En la realización de una entrevista es importante contactar a las 
personas adecuadas. Los datos que se obtienen deben ser de 
personas del grupo objetivo o con un perfil similar. Documentar 
detenidamente toda la entrevista y prestar suma atención a los 
detalles, los gestos, la manera en la que responden, ya que estos 
datos pueden brindar información enriquecedora. Las entrevistas 
brindan información sumamente útil, dado que la comunicación 
no verbal dependiendo del proyecto puede ser más enriquecedor 
que las respuestas verbales como tal.
44
Marco Teórico
El diseño centrado en las personas (DCP) o Human Centered Design (HCD) como 
su nombre lo indica se centra en las personas de las cuales está dirigido el pro-
yecto y por ende la solución. “El proceso DCP comienza examinando las necesidades, 
los sueños y los comportamientos de las personas que se verán beneficiadas por las 
soluciones resultantes. Se pretende escuchar y entender lo que estas personas desean, 
lo que necesitan. A eso le llamamos la dimensión de lo que es deseable. A lo largo de 
todo el proceso de diseño miramos al mundo a través de esta perspectiva”. (IDEO 2015) 
Este proceso incita al conocimiento profundo de las personas involucradas, obli-
gando al diseñador a dejar el trabajo de escritorio y conocer realmente al grupo 
de personas con las que va a trabajar. El proceso se desarrolla a partir de tres 
etapas: Inmersión, ideación, prototipado e implementación.
• Inmersión: Es también conocida como inspiración, en esta etapa se centra 
en conocer e indagar la vida del grupo objetivos. Es la investigación e inte-
racción realizada con y para la persona que se diseña. Para este proceso se 
cuenta con variados métodos a utilizar los cuales se especifican en el Design 
kit como: la entrevista, inspiración análoga, flash cards, collage, visita guiada 
entre otros. 
• Ideación: Esta etapa se desarrolla a partir de la información obtenida en la 
fase de inmersión. Es un proceso largo en el que se utilizan muchas técnicas 
de conceptualización de ideas, ya que todos los datos e información obtenida 
se convierten  en ideas abstractas y con un sentido diferente.  Al igual que en 
la etapa anterior el Design kit menciona múltiples técnicas que ayudan a llegar 
al resultado esperado. En esta etapa se crean insights, conceptos creativos, 
premisas de diseño, todas relacionadas íntegramente. 
En la etapa de ideación para obtener un insight y concepto se pueden emplear 
múltiples técnicas llamadas: Técnicas de conceptualización. En la cual todas las 
ideas se convertirán en un insight y un concepto, ya que como menciona Ellen 
Lupton “A lo largo del camino, pueden surgir docenas de conceptos diferentes, desde 
los más obvios a los más disparatados”. (Lupton 2011,65) Y en esta etapa es donde 
todas esas ideas tomarán un sentido más específico y apoyará también a la 
parte visual.
Dentro del DCP existen múltiples técnicas de conceptualización como: Lluvia de 
ideas, bundle ideas, create a concept, mash - ups, share inspiring stories, top five entre 
otros. Y así como el DCP tiene sus técnicas existen otras desarrolladas por otros 
diseñadores como hall of fame, relaciones forzadas, volcado de datos, este es 
uno de los pasos del proceso de diseño que son más versátiles y depende del 
diseñador del proyecto y cuál técnica sea la que se emplee mejor a él y al pro-
yecto. Estas técnicas ayudan a generar insight y conceptos creativos.  
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• Insight: Los insights “definen las motivaciones, determinan los porqués y paraqués 
de los consumidores, expresan estas verdades humanas que conmueven”. (Donis 
2020). 
• Según Sánchez, 2010 “El psicoanálisis por su parte distingue dos tipos de insight: 
El insight intelectual que es la capacidad de entender racionalmente las propias 
actitudes psíquicas y un insight emocional, que implica una participación afectiva... 
donde la emoción acompaña a los insight que son verdaderamente creadores, a los 
que constituye el hallazgo de lo que estábamos buscando... surgiendo del interior 
del individuo y buscando conectarse con los insight individuales del colectivo, de 
la masa quienes lo reconocen y lo aprueban, convirtiéndose de esta manera en 
una búsqueda y hallazgo en doble sentido”. 
• La importancia de los insight es que crea algo realmente memorable y emo-
tivo para el grupo objetivo, una frase con la cual se sienten conectados, el 
insight es el alma del proyecto lo que permite que el proyecto tenga una ra-
zón de ser.  El insight está conectado directamente con el concepto creativo. 
• Concepto Creativo: Según de Bono “la capacidad de formar conceptos abs-
tractos constituye la base de la capacidad humana de raciocinio” de tal forma 
que todo lo que hacemos y dentro de toda actividad está implícito un concepto, 
determinando el uso de este por lo que se puede conseguir después de él”. Un 
concepto creativo mantendrá toda la esencia del proceso de inspiración en 
una frase corta pero memorable, está conectado con el insight y se deriva de 
esa verdad compartida, de este también se derivan las premisas de diseño 
las cuales se basan en la frase obtenida. 
• Prototipado e implementación: Esta última etapa consiste en validar todo lo 
realizado en las etapas anteriores, de manera que sea bien percibido por el 
usuario en todos los sentido, ya que es importante que no solo sea agradable 
para la vista si no que responda a todo el entorno que lo rodea para esta 
etapa se evalúa también el material con el grupo objetivo y diseñadores que 
sean conocedores a profundidad del ámbito en el que se trabaja, empleando 
para esto instrumentos de evaluación y validación. (Flores 2018) 
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El diseño cómo se menciona anteriormente, es un proceso por medio de una 
metodología que llega resolver un problema de comunicación visual. Según la 
Real Academia Española el editorial es “una producción impresa de ejemplares de 
un texto o un documento visual”.  Con estos conceptos se entiende el diseño edito-
rial como la producción impresa o digital de imágenes y texto que responden a 
un previo proceso para llegar a solucionar un problema de comunicación visual. 
El diseño editorial persigue un fin forzoso: exhibir las ideas del autor no al dise-
ñador; (sin embargo lo segundo) se puede lograr con mucha belleza, variedad y 
dignidad (De Buen 2008) Jorge de Buen en su libro Manual del diseño editorial 
hace énfasis en la importancia de la reproducción del material ya sea impreso 
o digital esta será la conexión entre el lector y el diseñador. (Gutierres 2014)
La manera en la que se plasma la información, comunica diferentes aspectos, es 
por ello que se debe conocer claramente tanto el fin como el grupo objetivo para 
así brindar un material que responda a sus necesidades en esa etapa de la vida. 
El diseño editorial dentro del contexto del aprendizaje tiene como objetivo inter-
venir en los procesos de conocimiento, actitudes y comportamiento del lector, 
siempre tomando en cuenta los aspectos culturales, habilidades, gustos y pre-
ferencias personales. Los materiales editoriales en los niños son de gran impor-
tancia, ya que captan su atención para que la interpretación y la adquisición 
de nuevos conocimientos no se torne aburrida, es por esto que es importante 
conocer los gustos del usuario final.  
4.4.1 El diseño editorial y su función en el aprendizaje 
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Las publicaciones que se pueden obtener del proceso de diseño responde a las 
necesidades enfocadas en el problema, las cuales pueden ser de varios tipos 
como por ejemplo: informativo, formativa, gubernamental, cultural, entre otras. 
(Reyes 2016) 
Entre los tipos de publicaciones más relevantes se encuentran: los libros, revistas, 
folletos, volantes, infografías etc. Cada uno tiene características diferentes y son 
utilizados para diferentes fines. El proceso para seleccionar el tipo de publica-
ción adecuado también demanda de un proceso de investigación y análisis del 
problema que se quiere resolver. 
Cada publicación integra elementos de diseño, los cuales se definen a través 
de premisas de diseño, enfocadas y derivadas del insight y concepto de diseño. 
Según un estudio realizado por Leonardo Reyes se pueden mencionar los siguien-
tes elementos como fundamentales para el desarrollo de una material editorial. 





“Son como recetas rápidas y memorables que ayudarán a mantener constantes las 
iteraciones. Estos principios describen los elementos más importantes de su solución 
y le dan integridad y forma a lo que está diseñando”. (IDEO.org 2015) 
La importancia de establecer premisas en el proceso, es que se estará creando 
un entorno integrado en base al concepto e insight, y esto puede ir cambiando 
en torno el proyecto avance pero la base establecida ahorra tiempo y hace al 
proyecto mejor estructurado. 
• Código tipográfico: “El diseñador gráfico selecciona el estilo basándose en el 
contexto”. (Lupton 2011) En el libro Pensar con Tipos, la importancia de la 
tipografía se ve reflejada, ya que está presente desde la antigüedad. La 
selección de las tipografías para un proyecto depende de muchos factores 
como la edad del grupo objetivo, el formato, el modo de reproducción, solo 
por mencionar a los más importantes, y es por eso que seleccionar una ti-
pografía o varias para un proyecto se realiza después de una investigación. 
“La tipografía existe para honrar al contenido”. (Bringhurst, 2015)
•  La función de la tipografía en un material editorial es acompañar y resaltar 
los textos, por lo cual sus características son importantes. En el ámbito edito-
rial resaltan más temas a evaluar para su selección, todo depende del texto es 
importante resaltar la importancia de evaluar condiciones más gramaticales 
como el largo de las oraciones, párrafos y el tono que se utiliza entre otras. 
• En un material editorial en este caso para niños que están iniciando en la 
lectura es de suma importancia la tipografía, ya que esta servirá para guiar 
y facilitar el proceso de lecto - escritura. 
4.4.2 Tipos de publicaciones editoriales
4.4.3 Los códigos de diseño
Dentro de cada uno se generan mu-
chos más elementos los cuales vuelven 




• Código Cromático: En el libro Color de Ambrose, G. & Harris, P. se habla del 
color como “la forma más inmediata de comunicación no verbal” ya que el color 
permite representar ideas, sentimientos y emociones si se selecciona el ade-
cuado. El color y su selección es un proceso que conlleva mucho conocimiento 
del contexto, ya que por la psicología y la connotación que cada color tiene 
puede influir de diferentes formas en el proyecto aplicado dependiendo de 
la cultura, edad, modas y preferencias personales.
• El uso del color tiene diferentes funciones dentro de un diseño y es el primer 
código detectado por las personas por lo cual su selección es importante. 
Puede emplearse para llamar la atención, guiar y dirigir.  
• 
• Maquetación o diagramación: Según Ambrose y Harris es la disposición de 
texto e imagen en un espacio. La manera en la que se ordenan los elementos 
ayudando al lector a comprender mejor el mensaje y el contexto del proyecto.
• La maquetación incluye la relación de varios elementos de diseño y la utili-
zación de retículas para esta organización. 
• En el libro diseñar  con o sin retícula define una retícula como un conjunto 
determinado de relaciones basadas en la alineación que actúan como guías 
para la distribución de los elementos en todo el formato, cada retícula contie-
ne las mismas partes básicas, con independencia del grado de complejidad 
que alcance, cada parte cumple una función determinada;   estas partes 
pueden combinarse en función de las necesidades,  o bien omitirse de la 
estructura general,  según la voluntad del diseñador y dependiendo la forma 
en que interprete los requisitos de información del material. 
• Las retículas responden a las necesidades de cada publicación, el diseñador 
para realizar una retícula debe estudiar y entender todos los elementos que 
se integrarán y prever problemas que puedan surgir. 
• Existen retículas básicas que pueden servir de punto de partida de cada 
proyecto, sin embargo se debe estructurar una por cada problema de di-
seño existente. “Las retículas pueden ser flexibles y orgánicas o bien rigurosas y 
mecánicas”. (Timothy 2004, 24)
• 
• Algunos de los beneficios de utilizar una retícula son: claridad, eficacia, eco-
nomía y continuidad. Sin embargo, diseñadores como David Carson o Saul 
Bass afirman que las retículas crean aburrimiento a la hora de diseñar. Según 
Joseph Muller “El sistema de retícula es una ayuda, no una garantía”. Sin embar-
go Samara Timothy señala que “no son las retículas lo que hacen aburrido el 
diseño, sino los diseñadores”. 
• 
• Existen una gran variedad de retículas algunas de ellas son: Retícula manus-
crito, retícula de columnas, retícula modular, retícula jerárquica. Estos tipos 
de retícula pueden mezclarse entre sí para obtener un espacio de trabajo 
adecuado para cada proyecto. La geometría y la proporción son los primeros 
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principios utilizados para la diagramación. 
• Formato: Se refiere a las proporciones y escala del material a diseñar, siem-
pre pensando en el fin del proyecto. Pensando en el usuario final y en el 
objetivo del material editorial. 
• La elección del formato depende del contenido Haslam indica que se trata 
mucho más que de la funcionalidad “desde la perspectiva del diseñador, es 
mucho más que eso: el diseño del libro es a la palabra escrita lo que el diseño de 
escenarios y la dirección teatral a la palabra hablada. Los autores proporcionan 
un texto, y el diseñador coreografía la interpretación”.
• En el formato es también importante recalcar la importancia del material que 
recibe la impresión, es decir el papel. Existen muchos tipos de papeles y esto 
depende de la relación con la funcionalidad del proyecto. 
• 
• Código lingüístico: Para tener una comunicación efectiva se debe utilizar el 
mismo código lingüístico entre emisor y receptor, estos códigos pueden ser 
orales y escritos, estos se deben contemplar con el tipo de vida que lleva el 
usuario final, su nivel de educación, el idioma en el que habla y el medio en 
el que se desenvuelve. Es importante hacer énfasis en los niveles lingüísticos 
Ventura hace mención de estos tres: 
 
 Nivel culto: el cual consiste en un lenguaje con alto grado de formalidad.
 Nivel estándar: es una variante del código culto, respeta las normas de 
 corrección, sin embargo no es tan rígido como el culto.
 Nivel vulgar: no posee un buen dominio del lenguaje, condicionando las 
 posibilidades expresivas y comunicativas.(Ventura 2012)
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A través de las ilustraciones el diseñador transmite mensajes, simplificando con-
ceptos complejos y creando productos que sean llamativos para el grupo objetivo 
al cual se diseña. 
La ilustración casi siempre está unida a un referente que reinterpreta, sea un 
texto, una canción o un tema en especial; en cambio, la obra de arte habla por 
sí misma. Una de las diferencias entre la ilustración infantil y la de adultos, es 
que el fin de la infantil es contar historias mientras que la de adultos es crear y 
expresar conceptos. (Rojas 2010) 
Según Eric Olivares y Lia Vilahur “Es el dibujo o imagen que realza, complementa, 
documenta, interpreta o adorna un texto o concepto principalmente para reproducirlo 
en medios impresos o digitales”.
La ilustración infantil involucra procesos de investigación para la creación de per-
sonajes y entornos para crear el material correcto para las condiciones sociales 
y culturales del grupo objetivo, según Javier Gacharná para crear una ilustración 
infantil es importante conocer de la psicología del grupo  objetivo al que estará 
dirigido el material, ya que en cada etapa las ilustración se perciben de forma 
diferente. Es importante tener la mente abierta y el contacto con referentes de 
todo tipo ayudará al diseñador a crear imágenes adecuadas que capten la aten-
ción y se conecten con el grupo. La ilustración infantil puede realizarse mediante 
una gran variedad de técnicas, no existe la mejor ni la peor todo depende del 
contexto en la que se utilizará. 
Diana Virviescas señala la acción del ilustrador como “le regalas una imagen a un 
niño y él, a partir de allí, debe crear sus mundos”. La ilustración infantil siempre debe 
abrir paso a que la imaginación de los niños se desarrolle, ayudarlos a abrir la 
mente a nuevos mundos, a la creación de nuevas ideas y nuevos conocimientos. 
Los personajes son la puerta de entrada para cautivar al expectador, son los 
que dan vida a las historias y todos ellos cumplen una función concreta en la 
narración. 
Es importante crear personajes convincentes, verosímiles, con lógica interna y 
coherencia en su comportamiento. (2013)
Es importante iniciar estre proceso creando una ficha de personaje, en la cual se 
incluyen rasgos generales del personaje, los más comúnes son: 
   ● Nombre
   ● Biografía
   ● Biología
   ● Psicología
   ● Entorno
   ● Interacción
4.4.4 Ilustración infantil
4.4.5 Creación de personajes 
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Los arquetipos se catalogan como pautas establecidas las cuales crean una 
empatía con los receptores ya que manifiestan actitudes, comportamientos y 
deseos ocultos que suelen ser comunes y que viven en el  inconsciente de las 
personas. (Altamara, Castañeda y Agapito, 2017) 
 Tabla 1: 
 Tipos de Arquetipos (psicológicos)):
 
Según Nicolas Castro en el curso de Domestika titulado “Diseño de personajes 
para videojuegos y aplicaciones” a través de formas básicas se puede comuni-
car la semiótica de cada personaje. En el diseño de personajes existen 3 formas 
básicas que apoyan la creación de personajes, de estas 3 se realizan diferentes 
personajes dependiendo de lo que comunica cada una de ellas, las cuales son: 
4.4.6 Arquetipos 
4.4.7 Estructura de un personaje 
Reflexivo extrovertido Es objetivo y racional
Es inseguro y perfil bajo
Es sociable, empático
y emocional
Es superficial, liberal 
e interesado
Es guiado por subjetividad 
y experiencias internas
Es optimista, aventurero 
y tienen a lo deleitable








El círculo: Es la forma más amigable ya que no contiene esquinas ni 
puntas, los personajes desarrollados con esta forma son carismáticos, 
inofensivos y entrañables.
El cuadrado: Esta forma transmite fuerza y dependiendo de su orien-
tación también comunica diferentes cosas, los personajes desarrolla-
dos suelen ser confiables, estructurados y tradicionales.
El triángulo: Es la forma más dinámica ya que tiene diferentes ángu-
los y transmite mucha fuerza, los personajes son astutos, dinámicos 
y agresivos. (Mattesi, 2008)
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Las publicaciones impresas deben analizarse más que las digitales, ya que de-
pende mucho el soporte y el proceso de impresión para el resultado final. No 
es lo mismo que verlo desde un monitor, “las publicaciones impresas poseen una 
autenticidad que sobrepasa a sus compañeras digitales, el poder del papel impreso 
es más fuerte que nunca”. (Bhaskaran 2006).
El aspecto más importante al diseñar una publicación es que sea funcional y 
reproducible, con esto se refiere a la adaptación del diseño al sistema de im-
presión final. Cada producto dependiendo el resultado esperado tiene procesos 
diferentes y siempre se tiene que contemplar que los artes finales pueden ser 
diferentes a los diseñados en aspectos como color, terminaciones, cortes, etc. 
(Ghinaglia 2009,5)
Existen múltiples técnicas de impresión sin embargo la impresión offset según 
especialistas en impresión es la más utilizada.
Un aspecto importante en el proceso de reproducción es la selección del papel 
ya que de esto depende los resultados en los acabados, ya que algunos papeles 
son más absorbentes que otros y esto produce tonos más apagados y opacos, y 
así también existen papeles con acabados brillantes que involucran tratamientos 
más complejos pero mejores resultados. Sin embargo, el resultado que se espera 
dependerá totalmente de la funcionalidad del proyecto. (Ambrose & Harris 2008)
4.4.9 Procesos de Reproducción
En el curso de Crehana “Dibujo de gestos desde cero” Luis Gadea menciona la 
importancia de la expresión en los personajes ya que estos deben expresar y 
comunicar un mensaje tan solo con un gesto. 
La postura cuenta una historia pero las expresiones deben cautivar e iidentificar 
al espectador. Los ojos son la principal característica que ayuda a un personaje 
a trasmitir mensajes. 
Las formas de expresión dependen de aspectos tanto físicos como psicológicos 
ya que  en cada personaje las expresiones serán y se verán diferentes, y es por 
eso que es importante definir desde el inicio la ficha del personaje.
Las líneas de expresión son recursos gráficos que apoyan las expresiones faciales 
para intensificar rasgos o emociones.
4.4.8 Expresiones en los personajes
Marco Teórico
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Los diseñadores gráficos son los responsables de la comunicación visual es por 
ello que los diseñadores deben contar con una sólida formación técnica cultural y 
humanística y debe mantener clara sus responsabilidades dentro de los ámbitos 
profesional, ético, social y cultural. (Frascara 2008)
El diseño se puede utilizar dentro de la comunicación para la solución de pro-
blemas sociales y la propuesta de métodos para alcanzarlos. Sin embargo, la 
ética es un tema relativo, y está en constante cambio la ética en el diseño puede 
contemplar también los mensajes o contenidos que se comunican e incluso el 
grado de daño que se provoca al medio ambiente. (Scattolin 2012, 3)
Jorge Frascara en su libro Diseño Gráfico, para la gente señala al diseñador 
como “como identificador de problemas, como solucionador de problemas y como 
activo coordinador de equipos multidisciplinarios dedicados a mejorar el bienestar 
de la gente”.
El proceso de diseño para obtener resultados satisfactorios que respondan efec-
tivamente a las necesidades del consumidor, debe pasar por un proceso com-
plejo en el cual se establecen desde el principio todas las bases necesarias para 
obtener un resultado óptimo. 
Desde el planteamiento del insight y concepto, hasta la interpretación de la for-
ma de impresión dentro de los cuales existen muchos otros pasos los cuales se 
enlazan y se enriquecen unos con otros.
4.4.10 La ética y responsabilidad social
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5.1 Elaboración del Briefing 
     de Diseño
Aspectos Generales
• Cliente: Asociación Casa del Niño de La Antigua Guatemala (CANI).
• Producto: Material didáctico educativo para la clase de inglés de 
1ro. 2do y tercero primaria 
• Nombre del producto: English Adventure 1,2 y 3
Acerca de la Institución
Servicios que Presta
CANI es una Asociación que se enfoca en la educación integra de niños de 
escasos recursos y en situación de riesgo, ofreciendo becas  escolares. Las 
áreas principales en las que se enfoca son: salud, arte, cultura y deporte. 
Problemas que presentan de Diseño Gráfico
Se identificó un desfase en la organización de los temas y la dificultad en 
incorporar los mismos en un solo material que sirva de guía y consulta para 
los estudiantes, lo que ocasiona que exista un déficit en la retención y el 
correcto proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma.





Acerca del Grupo Objetivo
Edad
Niños y niñas de 7 a 9 años 
Nivel Socioeconómico
Los padres de los niños poseen un nivel socioeconómico D, ya que son fami-
lias con bajos ingresos, tienen las posibilidades de pagar una mensualidad 
sin embargo no de un valor elevado. (Pineda 2020) 
Ocupación
Todos estos niños cumplen con su rol de estudiantes y viven con su familia 
conformada por padre, madre, hermanos. La mayor parte del tiempo es 
para jugar y hacer tareas con ayuda de sus padres.
Motivaciones
Les encanta las actividades recreativas fuera de casa y fuera del aula. Dis-
frutan asistir a la escuela y son muy serviciales y cooperativos. Les motiva 
aprender y crecer junto con sus amigos, son muy aventureros y les entu-
siasma aprender nuevas cosas.
Cultura visual
Está basada en series televisivas principalmente de Cartoon Network y Dis-
ney, todo lo que los rodea tiene dibujos y colores llamativos que captan su 
atención y los vuelven consumidores.
Acerca del Proyecto
Recursos disponibles
Humanos: Apoyo de la maestra de inglés y los directivos
Materiales: Computadora, Ipad, tableta gráfica, programas de diseño, 
lápices, hojas.
Plazo para desarrollo y entrega 
La duración que tuvo el proyecto fue de 3 meses, iniciando el 06 de 
agosto al 30 de octubre del año 2020.
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 Medio para su realización e implementación




• De bajo costo
• Ilustraciones sin color
• Recopilación de información
• Temas ya brindados
• Fácil reproducción
• Manipulación sin problema
• Tamaño adecuado
• Temas ya brindados
• Tamaño adecuado
• Educación integral
• Ayuda al desarrollo personal
  de los niños
• Temas ya brindados
• Tamaño adecuado
• Repaso de temas
•Decoración del aula
• Se integra al proyecto A
• Gran cantidad de ilustraciones
• Gastos de pruebas de impresión
• Cantidad de piezas
• Gastos de producción
• Tiempo de elaboración
• Costo más elevado
• Tiempo de elaboración
• Si no se cuida adecuadamente
   puede tener un tiempo de vida corto
• Tiene un concepto diferente
• Costo más elevado
• Tiempo de elaboración
• Si no se cuida adecuadamente









5.2 Recopilación de referentes visuales
Figura 3: Recopilación de material educativo para primaria a nivel 
nacional e internacional  Morales, N, (2020) 
Figura 4: Recopilación de series, peliculas y caricaturas que consu-
men los niños de 7 a 9 años a nivel latinoamérica. Morales, N, (2020) 
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Figura 5: Tabla comparativa de la evolución de la ilustración infantil 
a nivel latinoamérica. Morales, N, (2020) 
Figura 6: Recopilación de Aplicaciones móviles que trabajan en el área de 
enseñanza de idioma inglés infantil, a nivel mundial. Morales, N, (2020) 
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5.3 Estrategia de aplicación 
      de las Piezas de Diseño
Qué
Quién
• 3 guías didácticas
• Recursos didácticos que apoyen el aprendizaje
• Contenga ilustraciones acordes a la edad de los niños
• Tenga temas que estén en el CNB
• Sirva de evaluador y aprendizaje de contenidos 
• Sea fácil de entender y práctico 
• Sea de fácil reproducción 
• Sea de bajos costo 
• Siga la línea gráfica de la institución
• Los directivos - aprueban el material didáctico
• La maestra que utiliza el material 
• Niños de 7 a 9 años
• Los voluntarios extranjeros y padrinos 
• Los licenciados - aprueban el material didáctico
• La USAC - institución a la cual se representa
• En el aula 
• En un disco/ usb / drive de la institución
• Municipio de Jocotenango Sacatepéquez
Dónde
Cómo
• A través de la maestra y apoyo de los padres
• Lectura, escritura, escucha, habla
• Desarrollo en el segundo semestre 2020
• Implementación en el 2022
• Cuándo se imparta la clase
• Clase que dura 40 min, una vez por semana
Cuándo
• Porque el idioma es importante
• Porque en esas edades aprenden más 
• Para reforzar el aprendizaje en el idioma inglés
• Para que el niño desarrolle habilidades motoras
• Para ayudar al país 
• Para mejorar el futuro de Guatemala
• Para mejorar o aumentar el prestigio de la educación 
en la institución
• Para facilitar la evaluación del aprendizaje 
• de los niños




5.4.1 Técnicas de conseptualización
Insight
El proceso para selección de insight inició con las entrevistas posterior 
al análisis de las respuestas de ambos grupos se utilizó la técnica Top 
Five para generar un insight. 
Una de las principales motivaciones de los niños para aprender inglés 
es que podrán viajar, ir a lugares como Disney donde se encuentran sus 
personajes favoritos, para visitar a familiares que están en el extranjero, 
o para conocer y hacer nuevos amigos.
Una de las primeras cosas que mencionaban al enseñar inglés, es 
la ventaja que tiene para ir a cualquier parte del mundo y poder 
comunicarse.
El ir no significa solamente el viajar, si no también tener mejores oportu-
Top five
1. Lo que los motiva a ir al colegio en general es ver a sus 
   compañeritos y jugar con ellos.
2. En la clase de inglés recalcan que no les gusta porque
    les parece aburrida y les da miedo y vergüenza no 
   saber vocabulario o leer.
3. Les emociona el hecho de ir a lugares como Disneyland 
   que saben que es en Estados Unidos o viajar cuando 
   estén grandes. 
4. Les gusta ayudarse entre ellos y por eso quieren saber 
   más para poder ayudar a sus compañeros. 
5. Les emociona ir y que la maestra los trate como lo 
   hacen sus papás y les dé mucho cariño y abrazos.
Cuando sea grande y sepa inglés




Se utilizó la técnica Lluvia de ideas,  y Hall of fame en la cual se 
reunieron las palabras que destacaban de las entrevistas para la 










































• “Al infinito y más allá”.
• “Piensa, Sueña, Cree y Atrévete”.
• “Son muchas las manos y los corazones que contri-
buyen al éxito de una persona”.
• “No importa lo que la gente te dice, las palabras y 
las ideas pueden cambiar el mundo”.
• “Hay mucho que aprender y siempre hay grandes 
cosas ahí afuera. Incluso los errores pueden ser ma-
ravillosos”.
• “Ser mi propio maestro. Tal cosa sería mejor que 
toda la magia y los tesoros del mundo”.
• “Somos arquitectos de nuestro propio destino”.
• “Si a un lugar quieres llegar, a quien debes consultar 
es al mapa”.
• “Solo debes seguir tu estilo y hacer lo que te gusta”.
• “Llévala a la luna por mí, Alegría”.
• “Yo creo que los humanos también tienen capacidad 
de volar; el problema es que no sabemos concebir 
los pensamientos adecuados que nos permitirán 
levitar”.
Frases
-Volando a un mundo en inglés
- Empezando el vuelo de una vida en inglés
- Guiando mis pasitos hacia el futuro
- Miss mire, miss oiga, miss diga
- Si mi amiguito lee yo lo hago con el 




• ¿Cómo mejorar el futuro de los niños?
• ¿Hasta dónde llega la imaginación de los niños? 
• ¿Qué es el infinito para los niños?
• Hasta dónde pueden llegar si aprenden inglés - pueden 
llegar a ser igual que la maestra
• Todo lo que ellos piensen lo pueden lograr 
• No hay nada imposible
• ¿Qué es lo que los niños sueñan?
• Los maestros ayudan al éxito de los niños
• La motivación de los maestros es muy importante 
• Los maestros enseñan con el corazón 
• Todas las manos se unen para aprender 
• La maestra guía a los niños y a sus corazones
• Las palabras y las ideas pueden cambiar al mundo 
• El mundo cambia con tus ideas 
• Se puede aprender de todo
• Los errores tambien enseñan 
• Nunca se para de aprender 
• Aprender para después enseñar 
• ¿Por qué se compara la magia con el aprendizaje?
• Aprender es mágico 
• El aprendizaje es un tesoro
• ¿Quién da tesoros?
• Los maestros son pilares para la educación 
• La arquitectura es antigua como el inglés
• El inglés es una base
• El inglés nos guía en el camino
• Si queremos llegar algún lugar necesitamos un guía 
• Ir a cualquier lado es divertido
• ¿Qué es lo que les gusta aprender a los niños?
• El inglés te lleva a todas partes 
• Los maestros te llevan a la luna del aprendizaje 
• La luna está en el espacio 
• El espacio es infinito 
• La mente vuela 
• El aprendizaje te permite volar 
• Aprender es emprender un viaje
• El inglés es un viaje por el mundo
• Nuestra mente viaja si sabemos inglés 
Ideas:
• Para los niños el éxito en inglés es hablar bien 
• El aprendizaje es un viaje infinito que si tienen una buena 
   guía se llega más lejos 
• El inglés es un viaje 
• El inglés es infinito como el espacio
• A los niños les gusta viajar y conocer gente nueva
• El aprendizaje es un viaje en el cual el maestro es el piloto
• Los maestros están encargados de dar un buen ejemplo 
• Aprender inglés te permite llegar a ser quien tú quieras 
• Aprendiendo inglés puedo ir a cualquier lugar
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Ideas:
• Para los niños el éxito en inglés es hablar bien 
• El aprendizaje es un viaje infinito que si tienen una buena 
   guía se llega más lejos 
• El inglés es un viaje 
• El inglés es infinito como el espacio
• A los niños les gusta viajar y conocer gente nueva
• El aprendizaje es un viaje en el cual el maestro es el piloto
• Los maestros están encargados de dar un buen ejemplo 
• Aprender inglés te permite llegar a ser quien tú quieras 
• Aprendiendo inglés puedo ir a cualquier lugar
Definición Creativa
Aprendiendo inglés podemos llegar 
al infinito y más allá
Concepto Creativo
El concepto creativo está redactado en plural, ya que los niños se 
desenvuelven de mejor manera en equipo tanto de sus compañeros 
como de su maestra, el trabajo en equipo los motiva a seguir 
adelante y ayudarse entre ellos. La frase “al infinito y más allá” 
está basada en la importancia que el inglés tendrá en la vida de 
cada uno de los niños en cada aspecto de su vida, los llevará por un 
camino con mejores oportunidades de vida, también hace énfasis 
en la infinidad de la mente y el aprendizaje, la infinidad de oportu-
nidades que tendrán, la infinidad de imaginación utilizada para 
aprender, la infinidad de pasos que darán por su vida estudiantil.
Está relacionado con el éxito, la superación de metas, esto 
generando emoción y felicidad en cada niño motivándolo a un 
mejor aprendizaje y a despertar la mejor parte de ellos.
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5.5 Premisas de Diseño
Como resultado del proceso de diagnóstico de la cultura visual del 
grupo objetivo (Ver figuras No. 3, 4, 5 y 6) basado en las tendencias 
visuales se obtuvieron estos mandatorios:
Selección de tipografía sans serif para los 
textos y subtitulares con remates rectos y 
en las cuales las fuentes tengan las letras a 
y g de un solo piso para evitar la confusión. 
Para los titulares se utilizará una tipografía 
serif rounded, para que se distingan rasgos 















Selección de colores basados en los colores 
de la Asociación el azul y el amarillo. En 
base al concepto y tendencias visuales se 
añaden los colores: Rojo, Morado, Verde y 
Naranja. 
Ilustración vectorial con un trazo irregular de 
color negro, con terminaciones redondeadas. 
Iconográficamente se integran elementos con los 
cuales los niños se sienten familiarizados. 
5.5.2 Selección Cromática
5.5.3 Selección Icónica
Figura 7: Paleta de color establecida en las referencias visuales y los colores 
principales de la Asociación. Morales, N, (2020) 
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Retícula modular de 4 columnas y 4 filas 
para organizar los elementos de tal forma 
que la ilustración sobresalga. Dicha retícula 
también puede convertirse en una retícula 
de 8 columnas y 8 filas para composiciones 
que tengan más elementos por distribuir. El 
objetivo es que en las piezas predominen las 
ilustraciones de gran tamaño, acompañada 
de textos con oraciones cortas y haciendo 
uso de espacios en blanco
Para las portadas se hace uso de la sección 
Aurea para la distribución de los elementos.
El tamaño base es 8.5 x 11 in (tamaño Carta)
5.5.3 Selección de Formato
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Figura 8: Diagramación base de la estructura de las 







Nivel 1 de Visualización
Nivel 2 de Visualización
Nivel 3 de Visualización
Fundamentación de
la Propuesta Gráfica Final




Producción Gráfica y Validación
6.1 Nivel 1 de visualización
Evaluar la funcionalidad de las premisas.
En esta primera etapa especialmente la composición de elementos ba-
sado en la premisa layout establecida y la creación de personajes. 
Realizar las pruebas necesarias para obtener los mejores resultados 
finales y poner a prueba la eficacia de las premisas en el proyecto.
Código Layout: Evaluación de la retícula, márgenes y proporción áurea.
Evaluar si la composición se ve adecuada y los elementos se acoplan.
Evaluar que la línea gráfica siga los parámetros establecidos




Figura 9: Recopilación de referentes visuales basados en el concepto creativo 
“Aprendiendo inglés podemos llegar al infinito y más allá” Morales, N, (2020) 
Referentes Visuales
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Retículas y Márgenes
• Genera mayor dinamismo y posibilidades de colocar
  los elementos de forma estructural pero dinámica
  para transmitir el concepto
• Aporta un mayor número de variaciones
• Facilita la combinación de distintos tamaños de texto,
  elementos gráficos y zonas blancas.
• Ya que el documento no tienen gran complejidad, una
  retícula modular proporciona “un significado adicional
  de orden, claridad y reflexión 
Márgenes
Exterior: De 0.75” para una mejor manipulación de los materiales y que 
los niños se sientan cómodos agarrando las hojas sin tapar información.
Interior: De 1” esto para dar espacio al espiraleado y no tener daños en 
la información, también para tener la posibilidad de arrancar hojas y no 
perjudicar a la información.
El medianil de 5mm para tener un espacio adecuado entre columnas y 
filas, y que los niños no mezclen las oraciones cuando tengan que leer, 
aunque no cuenta con textos extensos, también las ilustraciones se be-
nefician con esta separación.
Cantidad de Letras: La cantidad de letras por fila de 34 como mínimo 
y 67 como máximo, esto basado un cálculo aritmético para el cálculo 
de caracteres por línea.
Esto ayuda a tener una mejor comprensión lectora y a que el niño no 
tenga dificultad para leer una frase muy extensa.
Alineación: Justificada a la izquierda, así se tiene una mejor comprensión 
y acercamiento a los libros de texto regulares, con lo que los niños más 
adelante se enfrentarán.
Se utilizó espacio en blanco en todas las páginas, ya que el enfoque 
principal será el aprendizaje entonces se centra en una imagen y texto 
principal, teniendo espacios en blanco para evitar distracciones.   
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Figura 10: Boceto de Retículas. Morales, N, (2020) 
Figura 11: Boceto de Retícula. Morales, N, (2020) 
Retículas
Retícula modular de:
4 columnas y 8 filas 
Se aplicó la proporción áurea para 
tener proporción en los elementos.
Retícula modular de:
4 columnas y 8 filas 
El espacio más grande lo ocuparán 
las ilustraciones
Retícula modular de:
4 columnas y 8 filas 
El espacio más grande lo ocuparón 
las ilustraciones
Portadas Guías didácticas Páginas internas
Páginas Internas
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Nombre: Andry - Andrómeda
Andry es una niña aventurera, juguetona y muy imaginativa. Cuando sea grande 
quiere ser astronauta por lo cual su mundo imaginario y el de su mejor amigo 
compañero de aventuras es el universo. 
Le gusta mucho jugar al aire libre por lo cual siempre esta despeinada, es muy 
apegada y cariñosa con su mamá por lo que le gusta que ella la peine. 
Se disfraza con cosas que encuentra en su casa y materiales que usa para su 
clase de inglés y crea su traje de astronauta. 
Proceso
Se realizaron múltiples formas y estilos para ob-
tener la cara del personaje principal 1.
Se eligió el más adecuado y se realizaron unos 
cambios para que siguiera con las premisas de 
diseño anteriormente establecidas. 
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Figura 13: Bocetos de las diferentes posiciones y expresiones 
basadas en la personalidad del personaje 1. Morales, N, (2020) 
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Figura 14: Bocetos de la estructura del personaje 2. Morales, N, (2020) 
Género: Masculino
Edad: 8 años
Nombre: Dennis - primer turista en el espacio
Dennis es un niño muy inteligente y sumamente curioso, le gusta leer mucho 
y jugar con su mejor amiga Andry a ser astronautas, a él le gusta enseñarle 
a ella temas del espacio y le encanta el inglés, por lo cual también la ayuda 
para así tener más tiempo para jugar y aprender. 
Le gusta recoger objetos por ellos siempre lleva su mochila a todos lados y se 
percata que sus pantaloncillos siempre tengan bolsas. 
Personaje 1
Proceso
En base al diseño del personaje 1 se recolectaron 
formas principales para su creación.
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Figura 15: Bocetos en blanco y negro y a color de los personajes principales. 
Morales, N, (2020) 
Figura 13: Bocetos de las diferentes vistas y posiciones del per-
sonaje 1. Morales, N, (2020) 
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Figura 16: Bocetos de portadas. Morales, N, (2020) 
Figura 17: Bocetos de las páginas internas de las guías didácticas. Morales, N, (2020) 
Portadas
Las portadas integran a los personajes principales en un mundo espacial al 
cual tienen acceso por los materiales de clase utilizados a lo largo del libro.
Los personajes tienen actitudes alegres que invitan a los niños a divertirse con 
ellos y querer explorar más. 
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Conclusiones
El proceso de bocetaje es de suma ayuda para tener piezas de ca-
lidad, varias cosas planteadas al inicio tuvieron cambio al ver que 
la aplicación ya no era la esperada, hacer muchas pruebas ayuda 
a tener un resultado satisfactorio.
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6.2 Nivel 2 de visualización
Objetivos
Criterios a evaluar
Evaluar la efectividad de las piezas gráficas tanto 
en criterios de diseño como funcionalidad.
Recibir retroalimentación por parte de expertos en 
ilustración y diseño editorial, sobre los aspectos a 
mejorar en las piezas de diseño.
Implementación del concepto creativo en las
piezas a través de las premisas de diseño establecidas.
Correcta aplicación de las premisas de diseño: código 
iconográfico, código cromático, código tipográfico, 
formato y layout.
Calidad de ilustración: trazo, expresiones y composición.
Diseño editorial: recorrido visual, manejo de retícula, 
jerarquía visual y tipográfica.
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Proceso
Perfil de informantes
Se realizó la validación de forma virtual con el apoyo de 
5 expertos en el área de diseño editorial e ilustración a través 
de Google Meet.
Se expuso sobre proyecto, la institución con la que se traba-
ja, el grupo objetivo y el proceso para formular el insight y 
concepto creativo.
Posteriormente se tuvo un tiempo de comentarios y recomen-
daciones, luego se realizaron preguntas puntuales sobre las 
piezas a través de un formulario de google.
Licenciada Larisa Mendoza
Experta en diseño editorial
Licenciada Ana Lucía Barrios
Experta en ilustración
Licenciada Gabriela Pineda
Encargada de Comunicación CANI 
José Molina
Experto en diseño editorial
Axel Cárcamo
Experto en diseño editorial
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Figura 18: recopilación de piezas presentadas en
validación con profesionales. Morales, D. 2020
84
Producción Gráfica y Validación
Figura 19: Recoilacion de capturas de pantalla de las 
entrevistas realizadas a profesionales para  validación. 
Morales, D. 2020
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Conclusiones
Evaluar que los mensajes indicados en las páginas 
connotan realmente el mensaje ya que los niños 
son demasiado visuales. 
Cuidar que todos los elementos estén dentro de 
los márgenes, y no se aproximen demasiado a los 
marcadores. 
A pesar de que todas las ilustraciones fueron del 
agrado de los expertos se notó que algunas no 
tenían el mismo grosor por lo cual se debe cuidar 
el ancho en los trazos. 
El tamaño de tipografía aplicado es considerado 
muy pequeño para el grupo objetivo, por lo que 
se recomienda agrandarla dos puntos.
El concepto creativo e insight se ve reflejado en 
cada una de las piezas presentadas. 
Luego de recibir retroalimentación de parte de los 
expertos se concluyó lo siguiente:
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6.3 Nivel 3 de visualización
Objetivos
Criterios a evaluar
Evaluar que las piezas sean del gusto del grupo 
objetivo, tanto primario como secundario.
Evaluar que el material sea apropiado para el gru-
po objetivo primario: Tamaño de texto, espacios 
para escribir y colorear. 
Recibir retroalimentación por parte del grupo ob-
jetivo sobre la funcionalidad de las piezas y su 
atractivo visual.
Evaluar que la solución de diseño cumpla
con el objetivo de apoyar a impartir la clase
de inglés.
Ilustración: atractiva y comprensible.
Tipografía: legibilidad y tamaño.
Composición y jerarquía visual.
Paleta de color
Funcionalidad de las piezas de diseño y
comprensión del contenido.
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Proceso
Perfil de informantes
Posterior a realizar los cambios sugeridos por los expertos, se 
realizaron las validaciones con el grupo objetivo primario y 
secundario de la siguiente manera.
Grupo objetivo primario: a través de Whatsapp, se contactó a 
5 padres de familia los cuales imprimieron las hojas de trabajo 
de la guía didáctica enviadas y 5 niños realizaron las activida-
des, posteriormente les mostraron la presentación con todas 
las piezas diseñadas y llenaron el formulario de Google.
Grupo objetivo secundario: a través de Google Meet se rea-
lizó las recomendaciones y sugerencias y luego se realizaron 
preguntas puntuales sobre las piezas a través de un formulario 
de Google.
Carmen Alvarez
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Figura 20: recopilación de piezas presentadas en validación con grupo 
objetivo. Morales, D. 2020
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Figura 21: Capturas de pantalla de validación con grupo objetivo primario 
y secundario y fotografías tomadas por los padres de los niños realizando 
los ejercicios. Morales, D. 2020
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Conclusiones
Los materiales diseñados son atractivos para am-
bos grupos objetivos.
El manejo de las premisas de diseño establecidas 
es agradables para el grupo objetivo. 
El diseño de las portadas y personajes resulto muy 
agradable para las maestras ya que recalcan que 
el material es de su agrado y que para los niños 
será de gran ayuda. 
Agregar algunos signos en las infografías de los 
temas de repaso para que los niños entiendan de 
mejor manera los temas. 
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      la Propuesta Gráfica Final
Cuando sea grande y sepa inglés
podré ir a donde yo quiera 
Una de las principales motivaciones de los niños para aprender 
inglés es que podrán viajar, ir a lugares como Disney donde se 
encuentran sus personajes favoritos, para visitar a familiares 
que están en el extranjero, o para conocer y hacer nuevos 
amigos.
Lo primero que dicen al enseñar inglés, es la ventaja que tiene 
para ir a cualquier parte del mundo y poder comunicarse.
El ir no significa solamente el viajar, si no también tener mejores 
oportunidades tanto en educación como en el ámbito laboral. 
Aprendiendo inglés podemos 
llegar al infinito y más allá
El concepto creativo está redactado en plural, ya que los niños se 
desenvuelven de mejor manera en equipo tanto de sus compañeros 
como de su maestra, el trabajo en equipo los motiva a seguir 
adelante y ayudarse entre ellos. La frase “al infinito y más allá” 
está basada si no a la importancia que el inglés tendrá en la vida 
de cada uno de los niños en cada aspecto de su vida, los llevará 
por un camino con mejores oportunidades de vida, también hace 
énfasis en la infinidad de la mente y el aprendizaje, la infinidad 
de oportunidades que tendrán, la infinidad de imaginación 
utilizada para aprender, la infinidad de pasos que darán por su 
vida estudiantil.
Está relacionado con el éxito, la superación de metas, esto 
generando emoción y felicidad en cada niño motivándolo a un 
mejor aprendizaje y a despertar la mejor parte de ellos.
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Código Tipográfico
Es importante resaltar que los niños en estos primeros tres grados de 
primaria se están introduciendo a la lectura tanto en español como 
inglés, por lo cual el uso de una tipografía legible es imprescindible 
para este proceso. En una investigación realizada por Sue Walker se 
menciona la importancia de cuidar la construcción de las frases, ya 
que si son muy largas no debe existir partición silábica y debe formar 
una frase a primera vista, de esta manera se estimula al niño a los 
movimientos rítmicos de los ojos. 
Por lo cual se decidió utilizar tipografía sans serif para los textos y 
subtitulares con remates rectos y en las cuales las fuentes tengan las 
letras a y g de un solo piso para evitar la confusión. Para los titulares se 
utilizó una tipografía serif rounded, para que se distingan rasgos pero 
no resulte muy grotesca para un material infantil. El tamaño de letra 





Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr 
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz 0123456789
Regular
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr 
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz 0123456789
Fredoka One
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr 
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz 0123456789
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Código Cromatico
Se basó principalmente en los colores que representan a la institución 
a la cual se le está realizando el proyecto, CANI, los cuales son el 
azul y el amarillo. Se agregó el color rojo para así formar los colores 
primarios, una combinación adecuada para el grupo objetivo que 
son niños de 7-9 años, ya que son colores alegres y de los primeros 
colores que aprenden en esa edad, esto también relacionado a la 
primera etapa de su ciclo primario. Además se agregaron los colores 
secundarios: naranja, morado y verde, estos colores son utilizados en 
las plataformas digitales ya que estos colores atribuyen creatividad, 
independencia, apoyan los procesos de lectura y comprensión. Los 
colores blanco y negro serán primordiales en las piezas ya que de esta 
forma se pretende despertar la creatividad y mayor interacción de los 
niños con el material.
 
*En casos donde se tenga que hacer el uso de otros colores que sean 
necesarios para transmitir la realidad de la ilustración se mantendrá 
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Código Iconográfico
Uso de delineado irregular en todas las ilustraciones. Los personajes 
principales del libro son un niño y una niña de 8 años, los cuales 
acompañarán a los niños a lo largo del libro. Estos personajes fueron 
creados a partir del estudio de personalidad y actitudes relacionadas 
con el grupo objetivo, además recalcando las respuestas obtenidas por 
el grupo objetivo en las cuales se mostró su preferencia e interés hacia 
los superhéroes o jóvenes con alguna habilidad especial. Los personajes 
son niños o jóvenes que se acercan a sus edades, se muestran las 
travesuras que realizan los personajes y cómo se las ingenian para 
resolverlas con la ayuda de sus amigos, utilizarán su imaginación 
para crear un mundo espacial en el cual el viaje en cada grado va 
aumentando de dificultad, pero con cosas nuevas para conocer.
Los iconos elaborados presentes en todos los materiales son estrellas, 
destellos y puntos que apoyan al concepto creativo. 
Los textos se utilizan como recurso gráfico en los titulares, utilizando 
colores y delineados.
Figura 22: Recoilación de los elementos gráficos principales Morales, D. 2020
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Retícula
Retícula modular de 4 columnas y 4 filas para organizar los elementos 
de tal forma que la ilustración sobresalga. Dicha retícula también puede 
convertirse en una retícula de 8 columnas y 8 filas para composiciones 
que tengan más elementos por distribuir. El objetivo es que en las piezas 
predominen las ilustraciones de gran tamaño, acompañada de textos 
con oraciones cortas y haciendo uso de espacios en blanco
Para las portadas se hizo uso de la sección Aurea para la distribución 
de los elementos.
El tamaño base es 8.5 x 11 in (tamaño Carta)
Figura 23: Retícula utilizada en las páginas internas de las guías didácticas.  Morales, N, (2020) 
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Vista Preliminar de la 
propuesta final
Folleto Primero primaria
Tamaño: Carta (8.5 * 11 pulgadas)
Total de páginas: 30
Incluye ejercicios en blanco y negro para que los niños 
lo puedan colorear del color que a ellos más les guste.
Todos los ejercicios fueron seleccionados con el apoyo 




















• Se realizó un afiche tamaño 11*17 pulgadas con el tema del reloj. 
• Serie de 3 afiches con los temas que más se dificultan en cada grado tamaño 
  A2 (16,5 x 23,4Pulgadas)
Juego educativo: 
• Se realizó un juego educativo tipo Jenga utilizando el vocabulario empleado 





Afiches de 11*17 pulgadas, realizados para el repaso de frases 
de educación en inglés, los cuales fueron diseñados para dis-
tribuir en las clases de los niños.
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6.5 Lineamientos para Puesta 
       en Práctica
Las guías didácticas fueron diseñadas y programadas en formato carta ver-
tical para que la manipulación sea factible, estas fueron exportadas en alta 
resolución. la impresión de las hojas es a una cara ya que contiene ejercicios 
con diferentes materiales los cuales pueden traspasar las hojas.
El modo de color trabajado en las guías debe ser RGB ya que no es necesario 
realizarlo a través de impresión offset por la cantidad de ejemplares a distri-
buir se recomienda la impresión digital, esto también permite que pueda ser 
fotocopiada dependiendo de las capacidades de la Asociación.
Se recomienda que las páginas internas sean empresas en papel 120 gramos 
y la portada en papel texcote 80 gramos y este mismo plastificado, para re-
sistir al uso. El encuadernado sea en espiral para dar la opción de distribuir 
las hojas a los estudiantes.
El troquel del juego educativo fue exportado en alta resolución y con las res-
pectivas líneas de corte, este también se recomienda impreso en texcote y 
plastificado. Las ilustraciones de las piezas del juego también poseen líneas de 
corte y se recomienda sean impresas en vinil adhesivo transparente, el cual se 
adhiere a las piezas de madera y se plastifica completamente para asegurar 
la durabilidad.
Los afiches e infografías fueron exportados como PDF en alta resolución. El 
tamaño de los afiches “Buenos modales” son tabloide (11x17 pulgadas) y los 
afiches de repaso tamaño A2 (16,5 x 23,4Pulgadas). Se sugiere sea impreso en 
texcote y plastificado.





Actividad            Horas                    Costo
Investigación sobre problemática    8        Q800.00
Investigación con grupo objetivo    8        Q1,200.00
Generación de instrumentos de 
diágnostico/evaluación     8        Q800.00
Entrevista a grupo objetivo/expertos   10       Q1,500.00
Planteamiento de piezas del proyecto 6w’s  8        Q800.00
Proceso de conceptualización             20        Q3,000.00
Creación de Insights      15        Q2,250.00
Fase 2: Producción gráfica
Actividad            Horas                    Costo
Guías didácticas
Actividad            Horas                    Costo
Juego educativo
Bocetaje a mano (1er de visualización)
Bocetaje digital (2do nivel de visualización)
Bocetaje digital (3er de visualización)
Cambios después de asesorías
Diseño de guía didáctica (maquetación 
e ilustración) guía 26 páginas
Bocetaje a mano (1er de visualización)
Bocetaje digital (2do nivel de visualización)
Bocetaje digital (3er de visualización)
Cambios después de asesorías



























Actividad            Horas                    Costo
Recurso Pedagógico
Actividad                 Mes                    Costo
Costos Operativos
Actividad                 Mes                    Costo
Asesoría externa
Diseño de afiche
Asesoría Licenciado Javier Donis
Afiches modales
Diseño de 8 afiches
Asesoría Licenciado Javier Donis
Afiches Repaso
Diseño de 3 afiches
Asesoría Licenciado Javier Donis
Luz
Internet






















Este presupuesto es el total del donativo que vale el
proyecto de Diseño Gráfico dedicado a la Asociación 





Guía didáctica 1ro primaria            Precio unitario        Cantidad Total
Guía didáctica 2do primaria          Precio unitario         Cantidad Total
Guía didáctica 3ro primaria                    Precio unitario         Cantidad Total
Impresión portada y contraportada 
papel texcote tamaño carta full color 
Impresión portada y contraportada 
papel texcote tamaño carta full color 
Impresión portada y contraportada 
papel texcote tamaño carta full color 
Impresión páginas internas tamaño 
carta, papel bond, blanco y negro
Impresión páginas internas tamaño 
carta, papel bond, blanco y negro
Impresión páginas internas tamaño 
carta, papel bond, blanco y negro
Impresión páginas internas tamaño 
carta, papel bond, a color
Impresión páginas internas tamaño 
carta, papel bond, a color
Impresión páginas internas tamaño 
carta, papel bond, a color
EncuadErnado Espiral carta 10 mm 30 ho-
jas - vErtical color portada y contrapor-
tada transparEntE
EncuadErnado Espiral carta 10 mm 30 ho-
jas - vErtical color portada y contrapor-
tada transparEntE
EncuadErnado Espiral carta 10 mm 30 ho-













































Juego educativo                               Precio unitario         Cantidad Total
Recurso pedagógico                              Precio unitario         Cantidad Total
Afiches buenos modales                           Precio unitario        Cantidad Total
Afiches de repaso                              Precio unitario         Cantidad Total
Impresión color/ full color carta 
adhesivo transparente
Impresión color/ full color doble
carta texcote
Impresión color/ full color doble
carta texcote
Impresión color/ full color tamaño 
A2 texcote
Juego Jenga Anacate
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7.1 Lecciones Aprendidas
Lecciones aprendidas al iniciar el proceso
Lecciones aprendidas durante el proceso
Lecciones aprendidas al finalizar el proceso
• Conocimiento sobre el comportamiento de los niños, 
y el proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma 
inglés.
• Habilidad para mantener relaciones laborales-estu-
diantiles de manera más formal y ética.
• Habilidad para planificar y ejecutar un diagnóstico 
de comunicación visual en una institución específica.
• Habilidad para redactar de manera propia y profe-
sional.
• Conocimiento sobre nuevas metodologías que apo-
yan el desarrollo y la planificación del proyecto.
• Conocimientos sobre perspectivas, uso de las premi-
sas aplicadas al grupo objetivo y la importancia de 
la etapa de bocetaje.
• Habilidad para gestionar reuniones virtuales en dis-
tintas plataformas. 
• Definir métodos de investigación que se adapten de 
mejor manera al proyecto.
• Analizar las respuestas de las validaciones para que 
el proyecto mejore.
• Elegir desde el inicio un proyecto que sea apto ayuda 
a que el proceso sea agradable y satisfactorio y en 
los resultados se refleje.
• Planificar es importante pero a pesar de esto, los con-
tratiempos siempre estarán presentes y adaptarse a 
las diferentes situaciones es importante. 
• Desarrollar y mejorar las habilidades adquiridas du-
rante los 5 años de carrera. 
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7.2 Conclusiones
1. El material apoya al docente a impartir su clase y a que 
los niños de la asociación puedan tener una clase basada 
en los cuatro aspectos principales para el desarrollo del 
idioma inglés y a que el proceso de enseñanza-aprendi-
zaje sea más agradable, a través de materiales llamativos 
tanto para la docente como para los niños, el proceso 
de validación permite verificar que todo lo mencionado 
anteriormente se ha cumplido. 
2. El proyecto apoya a los niños de la Asociación para que 
el proceso de enseñanza-aprendizaje sea digerido de una 
forma más agradable para los alumnos, lo que permite 
que el aprendizaje sea más enriquecedor. Así mismo se 
transmite de forma gráfica la importancia del idioma en 
la vida de los niños.
3. La Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San 
Carlos de Guatemala transmite a los estudiantes la labor 
social y ética profesional al involucrarse en problemas 
sociales de Guatemala. Esto permite que el lado social se 
desarrolle y se busque el progreso del país.
Posterior a que se realizó el proceso de validación se 
pudo conluir que:
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A la Escuela de Diseño gráfico
• A la Asociación Casa del Niño de La Antigua Gua-
temala, continuar con el apoyo en la educación e 
introducción de nuevas metodologías y asignaturas 
que apoyen al futuro de los niños. 
• Continuar apoyando a los epesistas y brindando to-
dos los insumos para que los proyectos se realicen 
con éxito.
• Continuar con el manejo de comunicación que se 
tuvo desde el inicio, retroalimentando objetiva y crí-
ticamente los materiales realizados y presentados 
por los estudiantes.
• Desde la selección de tema y de institución, verificar 
que el tema y el proyecto son del agrado ya que esto 
permite que el proceso sea agradable y realizado de 
mejor manera, al igual que el resultado sea de alta 
calidad y se refleje la pasión por el trabajo. 
• Mantener comunicación constante con la institución y 
los asesores para que todo el proyecto se desarrolle 
de la mejor manera y no tener inconvenientes cuan-
do el proyecto ya esté en una etapa muy avanzada. 
• Utilizar los métodos de diseño que se ajusten a lo 
que se necesita y buscar alternativas si se presentan 
problemas grandes o impedimentos para lo que se 
tenía planeado. 
• Planear los tiempos y las actividades que se realiza-
rán a lo largo del proyecto.
• Continuar velando por el bienestar mental y físico 
de los estudiantes, apoyándolos en problemas que 
surjan a lo largo del proyecto. 
• Brindar ejemplos puntuales sobre la extensión de los 
proyectos que se deben desarrollar para evitar exce-
so de trabajo o trabajos muy pobres. 
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